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Dezlănţuie internetu 


t 



viteza luminii. 


FIBER LINK 


NOUA TA CONEXIUNE 


INTERNET PRIN FIBRĂ OPTICĂ: 10 MB/S 
ÎN ORAŞUL TĂU Şl 2 MB/SÎN INTERNET 



Stabilitate şi fiabilitate garantate de noua 
soluţie tehnică bazată pe fibră optică, 
w Super-viteză de transfer, până la 2 Mb/s 
In internet 

Super-ultra-viteză de transfer cu prietenii 
din oraşul tău, până la 10 Mb/s 
de 40 de ori mai mari decât cele cu care 
te-ai obişnuit până acum. 

Abonamente începând cu 9 USD/lună. 

Linie telefonică RDS.Tel inclusă în 
abonament - până la 2200 minute 
naţionale lunare gratuite în reţelele de 
telefonie fixă şi 30 de minute gratuite în 
reţelele de telefonie mobilă. 

Conexiune permanentă, trafic nelimitat. 

Conectare gratuită (taxă de conectare 0) 

Acces GRATUIT la RDS.Link LIVE! - 
transmisii live online. 

Acces gratuit la serverele de jocuri şi download ale 
portalului www.linkmania.ro. 

Posibilitatea achiziţionării pachetului complet de 
servicii RCS & RDS - televiziune, internet şi telefonie 



.LINK 


www.rdslink.ro 














































EDITORIAL 





De câteva luni, numele Apple a început să fie 

A 

rostit în legătură cu jocurile video. In luna mai, 
Gamespot vestea că această companie angajează 
programatori pentru un proiect „ultra secret", 
condus de un ex LucasArts. Uau! Ştirea a dat 
naştere imediat la tot soiul de zvonuri, între care 
şi o posibilă achiziţionare a Nintendo de către 
Apple. Nintendo s-a luptat însă din răsputeri 
pentru independenţa şi neatârnarea sa, dar 
Apple tot şi-a mărturisit ambiţul să pătrundă în 
lumea distracţiei interactive. Recent, în timpul 
unei conferinţe desfăşurate la San Francisco, 
Steve Jobs a anunţat sosirea aplicaţiilor ludice pe 
inevitabilul iPod. Pe iTunes sunt deja disponibile, 
pentru suma modică de 5 dolari bucata, clasici ca 
Tetris, Pac-Man sau Bejeweld. Singura condiţie 
este să dispui, frate, de un iPod de generaţia a cin- 
cea, apărut anul trecut în configuraţii de 30 şi 60 
GB. Sigur că suntem departe de Mario Kart, chiar 
dacă remarcăm cu stupoare o îmbunătăţire în 
raport cu cele patru jocuri primitive furnizate 
odată cu jucărioara, între care Solitaire. Eh, ori¬ 
cum, lăudabila iniţiativă Apple nu vrea să concu- 
reze cu Nintendo DS sau Sony PSP Un raport 
apărut la sfârşitul lunii august ne dezvăluie că 
veniturile realizate din vânzarea de jocuri video 
pentru telefoane mobile au crescut cu 63% din tri¬ 
mestrul al treilea al anului trecut. Pe primele lo- 

_ _ _ A 

curi se situează Tetris, Pac-Man şi Bejeweled... In 
curând vom vedea în magazine şi Zune, player- 


ul multimedia realizat de Microsoft, concurent 
indiscutabil al iPod-ului, care ar putea conţine 
funcţii pentru jocuri. La orizont se profilează 
LiveAnywhere, proiectul multiplatformă al 
Microsoft. Care sunt jocurile prezente deja pe 
LiveArcade? Pac-Man, Bejeweled, Zuma... Prin 
dotarea iPod-ului cu funcţia pentru jocuri, Apple 
vrea să muşte o bucată consistentă dintr-o piaţă 
aflată în plină expansiune: cea a mobile gaming- 
ului destinat publicului larg. Producătorul dispu¬ 
ne de un atu fantastic: obişnuitele aparate se află 
deja în mâinile publicului. Ce-i drept, mai rămân 
câteva necunoscute: se va preta oare interfaţa 
fizică a aparatului la jocurile video? Un jurnalist 
de la Gamespot şi-a caracterizat îndeletnicirea cu 
Pac-Man pe iPod drept „problematică". Apoi, 
cine va dezvolta jocurile pentru Apple? Ian 
Bogost, designer şi profesor la Universitatea din 
Georgia opinează cu nu trebuie să ţinem cont de 
studiourile independente, prezente în mod tradi¬ 
ţional pe arhitecturi mai modeste din motive 
financiare. „Chiar dacă lucrurile s-ar putea 
schimba, iPod-ul este cea mai închisă platformă, 
spune el. Pentru moment, nu există nici zece 
jocuri disponibile, ceea ce este foarte neplăcut. 
Apple ştie că materialul ar trebui să vină de unde¬ 
va. Vor apărea oare kit-urile de dezvoltare? Să 
vedem." 

CIPRIAN COROIANU 

Redactor-şef 
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ea de-a treia parte a fran- 
cizei Earth 2150, Lost 
Souls, se avântă cu vitejie 
pentru a întregi o serie foarte 
apreciată de amatorii genului, 
făşind alegru pe urmele lui Earth 
2150 şi Earth 2150: The Moon 
Project, titlul de faţă a fost gustat 
la vremea lui (şi încă mai este) atât 
de fanii hardcore ai strategiei, cât 
şi de începători. Mulţi l-au consi¬ 
derat mai degrabă un Expansion 
stand-alone decât un sequel, însă 
cu toţii au căzut de acord că 


bogăţia conţinutului, micile 
îmbunătăţiri, precum şi un nou 
capitol în zbuciumata poveste 
post-apocaliptică, fac din Lost 
Souls un joc ce merită toţi banii. 

Jocul ne poartă frumuşel pe 
aripile vântului pe o Terra bătută 
de soartă, undeva în anul 2150. 

Omenirea s-a întrecut în a-şi etala 

# 

calităţile războinice, drept pentru 
care numeroase războaie nu¬ 
cleare au scos planeta de pe 
orbită, aceasta îndreptându-se cu 
paşi repezi către soare. Câţiva 


dintre locuitorii Pământului 
reuşiseră, în titlurile precedente, 
să scape şi să se adăpostească pe 
Marte, însă majoritatea au rămas 
la casele lor, ameninţaţi cu exter¬ 
minarea totală. Trei facţiuni se 
luptă cu disperare una cu alta, 
încercând, în acelaşi timp, să se 
salveze până nu e prea târziu. 
Toate acestea culminează cu o 
porţie de bătălii intense între The 
Eurasian Dynasty, The Lunar 
Corporation şi The United 
Civilized States, bătălii pe care te 
invităm să le câştigi! 

Campaniile din Lost Souls 
sunt, spre deosebire de titlurile 
precedente, legate între ele. Mai 
exact, pentru a gusta întreaga 
poveste, de la cap la coadă, este 
recomandat să iei misiunile într-o 
anumită ordine. Că tot veni vorba 


de misiuni, ne vom întâlni aici cu 
plăcutul spirit bătrânesc al jocu¬ 
rilor de strategie - obiective fami¬ 
liare, cum ar fi să recoltăm o anu¬ 
mită cantitate de resurse într-o 
anumită perioadă de timp, să 
protejăm o bază împotriva ata¬ 
curilor inamice sau, de ce nu, să 
ne eliminăm adversarii în dulcele 
stil clasic. 

Lost Souls este un joc ce nu ar 
trebui să lipsească din nici o 
colecţie care se respectă - mai ales 
o colecţie a pasionaţilor de strate¬ 
gie. Alături de mai bătrânii săi co¬ 
legi de breaslă, titlul pe care vi-1 
oferim în acest număr trezeşte 
amintiri plăcute pentru toţi cei 
care s-au delectat, de-a lungul 
timpului, cu genul RTS. 

GENERALI/ RROMMEL 
paul@pcgames.ro 
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LAN 


SOLDATU' ŞEIC 
Remus llieş 


avage este un joc extrem poţi construi turnuri defensive, le din bani îl ia baza ta, respectiv vede, ei lucrează din greu la 

de simpatic ieşit din ogra- poţi oferi upgrade-uri, cu timpul comandantul, iar cu acel gold, ne Savage 2: A Tortured Soul. 

da celor de la S2. El şi-a ai acces la unităţi noi şi aşa mai putem îmbunătăţi armele, ne Sperăm ca sequel-ul (pe bani, ce-i 

cules laudele pentru simplul fapt departe. Dar toate acestea sunt putem face upgrade-uri, etcetera, drept) îşi va merita fiecare penny. 

că este presărat cu mici inovaţii ce mai mult treaba comandantului Paşii victoriei sunt simpli: con- Oricum, dacă v-aţi săturat de ace- 

fac deliciul unui jucător proaspăt de echipă. Comandantul fiecărei struieşte, dezvoltă-te, asaltează şi, leaşi jocuri de reţea, puneţi mâna 

aşezat în faţa PC-ului şi gata de echipe se ocupă cu managemen- intr-un final, câştigă. Deşi paşii pe Savage. Va fi o experienţă 

aventură. Savage este un joc tul mai mult, restul echipei, se va sunt simpli, cărarea pe care ne 

exclusiv multiplayer, iar elemen- ocupa cu bătăliile, cu adrenalina, poartă aceştia nu este deloc o 

tul inovator nu reiese din stasuri, nimicirea adversarului şi alte tre- plimbare prin parc. Nu e de 

ci este combinaţia a două genuri buri lumeşti de zi cu zi. Camera mirare că S2 au dat acest Savage 

complet diferite, RTS şi FPS. Jocul poate fi schimbată între third per- în mod gratuit, acum. Din câte se 

conţine două facţiuni, a oame- son şi first person, datorită 

nilor şi a bestiilor (BeastHorde). armelor melee, care nu sunt 

Ambele dispun de un algoritm puţine, o spun pe cuvânt. Din 

asemănător de dezvoltare, dar orice perspectivă ai privi câmpul 

există trăsături ale trupelor care le de luptă, scopul tău este de a face 

diferenţiază categoric. De ce e terci din inamic, respectiv baza 

m 

bun jocul? Rii, cum spuneam mai inamică. Şi ce câştigi? In afară de 

sus, combinaţia între cele două inefabila glorie a fiecărui soldat 

genuri, face ca Savage să fie un lăsat lat în urma ta, fiecare kill sau 

joc foarte bun care să îţi provoace distrugere a vreunei clădiri îţi va 

dependenţă după doar câteva aduce un pic de gold (şi spun "un 

partide online. In primul rând, îţi pic" deoarece un mare procent 
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OPINIE 

ERDEI JACINT 


Ruşinică Online 


Avaria şi încercarea de a se îmbogăţi 
peste noapte a românului sunt lucruri care 
se numără printre adevărurile fundamenta¬ 
le ale Universului. Nu stau lucrurile diferit 
nici în cazul pieţei de tehnică de calcul din 
România. Firme mici apar şi dispar, iar fir¬ 
melor mari nu prea pare să le pese de clien¬ 
ţii pe spinarea cărora au ajuns atât de 
importante. De condiţiile de garanţie nere¬ 
spectate am mai scris şi tot continuă să se 
întâmple. Motive care mai de care mai 
idioate apar la fiecare pas, doar ca distri¬ 
buitorul să scape de responsabilitatea 
garanţiei. Tupeul nemărginit al distribuito¬ 
rilor hardware se îngroaşă însă pe zi ce 
trece. Nu am de gând să vorbesc despre 
feţele tâmpe ale vânzătorilor, mutre pe care 
le afişează cu talent la fiecare întrebare mai 
tehnică a cumpărătorului. Asta dacă te 
bagă în seamă şi nu te tratează cu un aer 
superior. Faptul că, totuşi, magazinele care 
pretind că se respectă, ar trebui să angaje¬ 
ze personal calificat şi nu şmecheraşi de 
cartier, care se rup în figuri ascultând ulti¬ 
mele manele pe aparatele expuse... e uto¬ 
pie, ce mai. în puţinele magazine unde 
găseşti personal calificat şi cu bun simţ, 
din păcate nu prea găseşti ceea ce cauţi. 
Nu vorbesc nici de specialiştii firmelor de 
cartier care nu au auzit în viaţa lor de 
Gainward sau Inno 3D şi care îţi recoman¬ 
dă placă grafică PCIX pentru placă de bază 
cu slot AGP. Ce ne mai rămâne? Comanda 
online. Cauţi un site cu nume de rezonanţă 
(ca, de exemplu, o pasăre mai roz) şi cauţi 
produsul dorit. îl găseşti... ce fericire! Şi 
mai mare fericire e că site-ul respectiv se 
laudă că produsul se află pe stoc! Te înre¬ 
gistrezi, comanzi produsul şi aştepţi cumin¬ 
te telefonul care ţi-a fost promis. Amabilul 
angajat însă întârzie să te sune. După o 
săptămână de aşteptare le scrii un mail 
să-i întrebi de sănătate şi de starea comen¬ 
zii. Poţi să aştepţi răspunsul, din nou, mult 
şi bine. E o ruşine că firmele autohtone încă 
tratează astfel clienţii. E o şi mai mare 
ruşine că ei nu se simt nici în urma acestor 
articole şi continuă să vadă în client un 
portmoneu care aşteaptă să fie smuls. Şi 
apoi ne mirăm că nu dă roade comerţul 
online... 





Nu ascultaţi ce vă spun prietenii - 
Bulgaria, România şi Rusia nu sunt 
cele mai mari centre ale pirateriei ludi- 
ce. E China, prieteni. Are un potenţial 
fantastic pentru a promova copii pirat 
ale jocurilor, fie ele pentru PC sau pen¬ 
tru console. Asta, poate, şi pentru că 
sunt mulţi. Şi mici. Şi se pot ascunde. 

Ei bine, guvernul chinez a pornit, cu o 
pasiune demnă de orice guvern comu¬ 
nist care se respectă, o campanie agre¬ 
sivă pentru a pune cu botul pe labe 
lumea underground, ce-şi scoate tara¬ 
ba cu joace în faţa blocului şi dă, la ofer¬ 
tă specială, Hnlf-Life 2 şi o pungă cu 
acadele. 

Campania anti-piraterie va dura nu 
mai puţin de 100 de zile. lână la ora 
actuală, nu mai puţin de 9000 de maga¬ 
zine ilegale au fost închise, iar vânzăto¬ 
rii de la colţ de stradă au fost ridicaţi şi 
duşi cu binişorul la secţie, unde proba¬ 
bil li s-a explicat cu bunătate patriotică unde şi pentru China, e ca şi cum ai trage un scuipici pe 

de ce au greşit. Au fost confiscate nu mai puţin o pădure în flăcări. Din ultimele estimări, 90% 

de 13 milioane de unităţi piratate. Cifrele par din entertainment-ul digital in China este o 

destul de interesante pentru noi - ţinând cont copie ilegală. Pentru cele mai multe locuinţe, 

de faptul că pe teritoriul României, 9000 de folosirea jocurilor sau a filmelor piratate este 

magazine de gaming este un număr apoteotic ceva normal. Ca în România. Fraţii noştri din 

ce poate fi atins în cele mai frumoase vise, însă, Tibet nu se dezic. 



Anunţat: The History Channel's Civil War 


Sătui de toate FPS-urile ce 
tratează teme militare, mai mult 
sau mai puţin conforme cu rea¬ 
litatea, Activision şi băieţii de la 
The History Channel şi-au 
suflecat mânecile şi au anunţat 
că lucrează din greu la The 
History Channel's Civil War, 
un FPS ce tratează zbuciumata 
poveste a războiului civil. Ame¬ 
rican. Producătorii se laudă că 
vor să implementeze cât mai 
mult realism, excepţională idee. 
Asta înseamnă că vom avea la 
dispoziţie tot arsenalul rablagit 
din acea perioadă istorică, de la 
puştile cu reload time de cel 
puţin un minut la muschetele 
ce îţi explodează în mână când 
ţi-e lumea mai dragă. Eu sper 
din tot sufletul ca realismul să 


fie dus la extrem, sincer. Mi-aş 
dori nespus să văd mormane şi 
mormane de soldăţei americani 
ucişi pe câmpul de luptă, măcar 
o singură dată într-un joc. Deja, 
prea mulţi nazişti şi arabi mă 


lasă deosebit de rece. Ca o bere 
vara. Titlul de faţă, anunţat 
pentru data de 14 noiembrie 
2006, va poposi pe PC, PS2 şi 
X360. 
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ACTUALITĂŢI 



Wii - sold out 

Nici măcar nu a apărut încă 
pe piaţă, şi băieţii de la 
Amazon.com s-au văzut nevoiţi 
să sisteze comenzile de Wii, 
datorită unui flux continuu de 
amatori. Nici nu mă miră. Wii a 
fost orientată, încă de la înce¬ 
put, spre un segment de piaţă 
dedicat exclusiv gameplay-ului, 
spre deosebire de „concurenţa" 
de la Sony, care urmăreşte să-şi 
farmece cumpărătorii cu o gra¬ 
fică senzaţională. Se pare că Wii 
are deja un succes enorm - 
Amazon şi-a deschis porţile 
comenzilor vineri, 15 septem¬ 
brie, însă a trebuit să le închidă 
urgent, la doar câteva ore. 
Momentan nu se ştie numărul 


exact de unităţi pe care fanii 
l-au digerat într-un timp aşa de 
scurt, însă, ţinând cont de 
„dimensiunile" lui Amazon şi 
de reputaţia pe care o are în 
domeniu, putem asuma că dis¬ 


cutăm despre cifre astronomi¬ 
ce. Pre-order-ul oferit de aceştia 
era un bundle ce includea Wii 
Sports, pentru suma de 249 
USD. 


Gothic III Expansion? 


Noi informaţii 
despre 

filmul Postai 

Şi dacă tot veni vorba de 
lucruri sublime, rafinate şi 
plăcute ochiului, avem la dis¬ 
poziţie din ce în ce mai multe 
informaţii despre filmul sen¬ 
zaţionalului regizor Uwe Boli, 
Postai. Cei de la Imdb ne 
împărtăşesc noi şi noi nume 
ale actorilor ce vor lua parte la 
acest proiect deosebit. Printre 
cele mai notabile şi mai epice 
personaje care ne vor încânta 
ochii, punând în scenă creaţia 
de geniu a regizorului ameri¬ 
can se numără J.K. Simmons 
(Spider Man), ce va juca rolul 
Candidatului Wells, Michael 
Pare (Eddie and the Cruisers) 
în rolul lui Panhandler, Larry 
Thomas (Senfield) se va da 
drept bin Laden, şi Verne 
Troyer, care se va juca pe sine. 
Ok, lăsând gluma deoparte, 
eu voi renunţa de acum înain¬ 
te la a-1 mai acuza pe Uwe Boli 
de lipsă de talent. Nu de alta, 
dar nu vreau să îmi tăbăceas¬ 
că funduleţul în ring. 


Da, ştiu, Gothic 3 nu a apă- 

* _ 

rut încă. In mod oficial. Fână la 

jumătatea lunii octombrie, mai 
trebuie să aşteptaţi niţel. Ce este 
foarte interesant e că, cei cărora 
le place să îşi vâre nasul şi în alte 
locuri decât în fundurile produ¬ 
cătorilor, au descoperit nişte 
detalii interesante în raporturile 
fiscale JoWood, prin care, se 
pare, Pirahna Bytes ar lucra 
deja la un expansion pentru 
mult aşteptatul RPG. Ca orice 
publisher care se respectă, 
JoWood nu a confirmat (sau 
infirmat) existenţa acestui add- 


on, despre care se vehiculează 
că va vedea lumina zilei unde¬ 
va prin anul 2007. Declaraţia 
din raportul fiscal menţionează, 
în acelaşi timp, un add-on pen¬ 
tru Spellforce, care va fi lansat 
chipurile simultan cu cel al lui 

A 

Gothic 3. Intr-o altă ordine de 
idei, site-ul oficial JoWood este 
de un albastru cum nu se poate 
mai dubios. Mai multe detalii 
pot fi descoperite de cei inter¬ 
esaţi urmând linkul de mai jos: 

http://www.jowood.com/in 
vestor/?si te = 1 &lang=en&Scre 
enID= 12140 
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EA vrea un Skate 

pentru next-gen 

Conform spuselor unui analist de la Lazard 
Capital Markets, cei de la Electronic Arts sunt 
foarte ocupaţi momentan cu producţia unui 
nou joc de skateboarding, care se vrea a fi un 
concurent demn pentru franciza Tony Hawk, a 
publisher-ului Activision. Raportul respectiv 
indică doar consolele next-gen, ce se vor 
bucura de întreaga splendoare a jocului, 
undeva, pe parcursul anului Viitor. 


NWN2, amânat din nou 

Nu pentru mult timp, însă. Neverwinter 
Vault a fost relansat de curând, cu un nou 
design şi cu nou conţinut pentru NWN2, toc¬ 
mai la timp pentru a ne anunţa că jocul a 
suferit o nouă amânare, de această dată 
până pe 31 octombrie 2006. Nu este exage¬ 
rat în timp ce aşteptăm cu interes lansarea 
mult aşteptatului RPG, vă invit să vizitaţi site- 
ul de mai jos pentru noi imagini. 
http://nvwaultign.com/ 


Nou free content pentru 

Red Orchestra 

Se pare că, odată cu iminentul update ce 
stă pe vine la sfârşitul acestei luni, Red 
Orchestra: Ostiront 41-45 va beneficia de o 
porţie sănătoasă de free content Nu prea 
multe, dar măcar e gratis. Un map remake, o 
modificare gratuită, precum şi câteva noi 
vehicule. Bethesda ar trebui să ia exemplu de 
la producătorii ce fac asemenea gesturi, cum 
ar fi Tripwire Interactive. 


Sega + Deep Fr ied = Love 

Cei de la Sega au semnat un contract cu 
Deep Fried, contract ce le permite producăto¬ 
rilor din Vancouver să creeze tot soiul de 
ghiduşii pentru Playstation Portabie. Pentru 
cei ce nu au mai auzit de Deep Fried, studio¬ 
ul a fost fondat în anul 2005, iar unii dintre 
membrii lor au lucrat la titluri precum NFS: 
Underground, NFL Gameday sau Balduris 
Gate. Sega îşi continuă astfel proiectul de a 
semna contracte cu producătorii din Vest 
după înţelegeri similare făcute cu Bizarre 
Creations, Pseudo Interactive, Silicon 
Knights sau Monolith Productions. 


Viitorul FPS-ului - 

Reclamele 

CEO-ul companiei Threeweave, băieţii ce 
se află în spatele conceptului Capture The 
Flag, a declarat că viitorul FPS-ului multiplay- 
erstă pe umerii advertorialelor. De ce? Pentru 
că acestea ar permite, chipurile, un flux con¬ 
stant de hărţi în fiecare lună - prin intermedi¬ 
ul content-ului sponsorizat Astfel, ne putem 
aştepta la o hartă Jeep-Chrysler, în care tre¬ 
buie să conducem o maşină cu acelaşi nume, 
sau un nivel Pepsi. Unul dintre hărţile termi¬ 
nate implică o invazie teroristă în fabricile 
celor de la Alienware. Pe când un nivel speci¬ 
al Noroc sau Bucegi? 




octombrie 2006 



















ACTUALITĂŢI 


ştiri, zvonuri, anunţuri 



Topul cititorilor PC-Games 

Ca să ştii ce se joacă cu adevărat lună de lună aflăm ce se perindă pe monitoarele cititorilor 
PC Games 4 Fun. 
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THE ELDER SCROLLSIV: OBLIVION 

(Bethesda/2K (James) 

ÎN SPIRIT BĂTRÂNESC, îmi creşte barba jucând acest joc de câteva luni încoace, 
deja îmi tremură mâna. Nu de la ber e. 


Şi 



D o 


v3 








- • 



HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 

(Valve/Valve) 

CÂND DARTH VADER se întâlneşte cu 
Gordon Freeman, ies scântei. Iar lui 
Gordon I se sparg ochelarii. De la presiu¬ 
ne. 



RON: RISE OF LE6ENDS 

(Big Huge&mes/Mjciosoft) 

O ADEVĂRATĂ legenda vie prin redac¬ 
ţia PCG 4 Fun, fratele Hiticaş ne 
priveşte cu îngăduinţă atunci când 
vrem să-i egalăm calităţile beletristice 



WORLD OF WARCRAFT 

(Blizzard/Vivendi) 

ŞTTJ1 VOI şmecheria, elfiţe, gnomiţe, 
păr roz şi item-uri epice. Le avem pe 
toate. Mai puţin item-urile epice. 






CHROME: SPECFORCE 

(Techland/Deep Silver) 

FORJELE SPECIALE nu sunt o glumă. 
Nici măcar o legendă. Cel puţin aşa zice 
Mircea, în timp ce îşi face bagajele 
pentru Legiunea Străină. 



CIVILIZATION 4 

(Firaxis/'Zk Games) 

CARAVANELE au plecat în pelerinaj la 
Mecca, ducând cu ele uleiuri, smirnă, 
şi un frate Ciprian care visează numai 
civilizaţii. 




F.E.A.R. 

(Monoiilh/Vivendi) 

FRICĂ MARE\ n sânul fratelui Jacint, 
după ce i s-a terminat muniţia, banii, 
ţigările, bateria la mobil şi rata la 
maşină. 




PREY 

(Human Head/Take 2) 

ROGU-TE, DOAMNE, mai puţin 
colon data viitoare. Mai multă diver¬ 
sitate. Mai puţine add-on-uri. Şi un 
personaj mai decent. 



SIN EPISODES 

(Ritual/EA) 

ÎN EPISODUL doi, mă aştept ca 
Maria Fernandez să se îndrăgosteas 
că de Huanito şi să facă trei prunci. 
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CIVIV: WARLORDS 

(Firaxi$/2K Games) 

UN STRATEG ADEVĂRAT ştie când 

să atace, când să se retragă, când să 
ridice moralul armatei sale şi când 
să dea ALT+F4. 


o 


Cele mai aşteptate jocuri 


Poziţia Tendnţa Titlul jocuU Pilofcher Termen 

actuală Genul Producător 


1 

▲ 

Tom Clancy’s Splinter Cell: 

Double Agent 

UbiSoft 

27 oct 2006 

2 

NOU 

Gothic 3 

# 

Jowoocţ/Piranha Bytes 

13 oct 2006 

3 

▼ 

Dark Messiah of Might and Magic 

Ubi Soft/Arcane Studios 

13 oct 2006 

4 

NOU 

Neverwmter Nights 2 

Atarţ/ Obsidian Ent 

20 oct 2006 

5 

NOU 

BattJefield 2142 

EA / Digital lllusions 

20 oct 2006 

6 

NOU 

Scarface: The World is Yours 

VU Game^Radical Ent 

13 oct 2006 

7 

NOU 

Caesar IV 

VU Games/ Tilted Mill 

13 oct 2006 

8 

▼ 

F.EAR.: Extracbon Pont 

VU GameVMonolith Prod 

27 ort 2006 

9 

NOU 

Aimo 1701 

Deep Silver/Related Designs 

27 ort 2006 

10 

NOU 

The Chromcies of Speflborn 

necunoscuţ/ Speitxxn 

27 ort 2006 

11 

NOU 

Age of Empires III: The WarChiefs 

Microsoft / Ensemble Studios 

20 ort 2006 

12 

NOU 

Warhammer 40.000: 

Dawn of War - Dark Crusade 

THO/Relic Entertanment 

27 ort 2006 

13 

NOU 

Stronghold Legends 

2K GameV Frefly Studios 

13 ort 2006 

14 

NOU 

Runaway 2: The Dream of the Turbe 

Pendulo Studio^Ascaron 

27 ort 2006 

15 

A 

Heroes of Amihilated Empires 

CDV/GSC 

27 ort 2006 

16 

NOU 

Sih/erfaH 

Deep Silver/KievGames 

27 ort 2006 

17 

NOU 

Guild Wars: Nightfall 

NCsofţ/ArenaNet 

27 ort 2006 

18 

NOU 

Football Manager 2007 

SEGA Europe/Sports Interactive 27 oct 2006 

19 

NOU 

Blitzkrieg 2: FaJI of the Reich 

CDV/Nival Interactive 

27 oct 2006 

20 

NOU 

Need for Speed Carbon 

E/VBiack Box Games 

03 nov. 2006 

21 

NOU 

Heroes of Might and Magic V: 
Hammers of Fate 

Ubi Soft/Nival Interactive 

24 nov. 2006 

22 

NOU 

Tom Oancy's Ranbow Six: Vegas 

UbiSofţ/ 

17 nov. 2006 

23 

NOU 

Medieval II: Total War 

SEGA Europ§/Creatrve Assembly 

03 nov. 2006 

24 

NOU 

Eragon 

VU GameVStormfroot Studios 

24 nov. 2006 

25 

NOU 

Flight Simulator X 

Microsofţ/Aces Studio 

13 oct 2006 



Top 5 redactor 



Paul Sărăţeanu 



1. WORLD OF WARCRAFT (Blizzard Entertainment/Vivendi Games) 

Ce pot sâ spun, dependenţa îşi spune cuvântul. Plaiurile Azeroth-ului sunt atât de 
bogate în surprize, încât nu mă pot dezlipi de ele nid o clipă. De la PvP-ul bogat şi 
ameţitor din Batttejpounds până la experienţele RP pe care ţi le fad cu propria 
mână, jocul acesta îmi oferă (încă) ore bune de imersie in universul Warcraft 



2. DEVIL MAY CRY 3 (Ubisoft/Capcom) 

O portare, ce-i drept insă una foarte reuşită. Nu mă plâng, ca alţii, de .controlul 
slab" - control care. de altfel, nu are nid o problemă. Nu mă plâng de aiming sau de 
mişcările camerei. Toate acestea mi au plăcut şi mi au oferit satisfacţia de a juca un 
joc complet Ca să nu mai punem la socoteală un soundtrack senzaţional. 



3. NEVERWINTER NIGHTS (Bioware/Atari) 

în aşteptarea febrilă a sequel ului, mi-am dezgropat de pe rafturile pline de praf 
unul dintre jocurile mele preferate. Ca să vezi, şi acum, după nenumărate incursiuni 
prin Luskan. Nevervrinter şi alte oraşe de pe Coastă, jocul nu mă plictiseşte. 
Diversitatea daselor, posibilităţile de customizare a personajului, ce mai, toate 
acestea mă bucură. 



4. ONIHUSHA 3 


(Ubisoft/Capcom) 


în acelaşi spirit cu Devii May Oy. Onimusha este una dintre piesele de referinţă ale 
genului. Iar această parte a treia adăposteşte surprize dintre cele mai plăcute. 
Puzzle-urile sunt reuşite, personajele foarte bine conturate, povestea te ţine in priză 
la un voltaj cum nu se poate mai mare, iar Jean Reno este genial, ca de obicei. 


5. W40K: DAWN OF WAR mim 

Că tot veni vorba de strategii prin redacţie, pot spune că ultimii ani au fost anii lui 
Relic. Acum avem Company of Heroes, nu demult aveam W40K. Sincer, a revoluţio 
nat genul cu nişte elemente de control teritorial foarte interesante. Başca un univers 
al cânii potenţial rămâne deschis şi care va fi cu siguranţă folosit la maxim prin 
intermediul add-onurilor. 


■ 
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ştiri, zvonuri, anunţuri 


HDD 

Hard discul a împlinit 50 de ani 


HDD-ul a împlinit pe 13 sep¬ 
tembrie o jumătate de secol de 
existenţă. Primul HDD din 
lume, 305 RAMAC, a fost pre- 
zentat la 13 septembrie 1956 de 
către IBM. Unitatea avea greu¬ 
tatea de o tonă şi putea stoca 
5MB de date pe 50 de platane, 
înainte de această invenţie, 
datele erau stocate pe benzi 
magnetice şi puteau fi accesate 
doar secvenţial. Pentru o lungă 
perioadă de timp, HDD-urile 
au fost cunoscute sub denumi¬ 
rea de Winchester (păstrată şi 
azi de unele ţări). Acest fapt se 


datorează mode¬ 
lului IBM 3340 
apărut în iunie 
1973 care stoca 
informaţia pe do¬ 
uă platane a câte 30 
de MB. Astfel e de înţeles 



dolari. Unul din 
inginerii de la 
Hoagland, care a 
participat la cons¬ 
truirea primului 
hard disc din lume, a 
anunţat că intenţionează să îl 


că a fost botezat după celebra readucă în stare de funcţionare, 

armă Winchester 30-30. 50 de Inginerul, acum în vârstă de 79 

ani mai târziu, unităţile HDD de ani, doreşte de asemenea ca 

moderne pot stoca de 100.000 laboratorul de cercetare de la 

de ori mai multe date şi au San Jose în care a fost dezvoltat 

dimensiuni mult mai reduse, RAMAC (Random Access 

încăpând în buzunar. Preţul pe Method of Accounting and 

gigabyte a scăzut, de asemenea. Control) să fie transformat în 

de la 10.000.000 dolari la 0,50 muzeu. 


nVidia 

Noua serie GeForce 7 


nVidia a lansat o nouă serie de unităţi de pro¬ 
cesare grafică, începând cu nVidia SLI - ready 
GeForce 7900 GS, care va aduce performanţe 
înalte la preţul de 219 euro. A fost prezentat de 
asemenea şi GPU-ul GeForce 7950 GT de 512 MB, 
care va fi disponibil pe piaţă în segmentul de preţ 
de 329 euro. "Aceste noi GPU-uri aparţinând 
seriei GeForce 7 sunt proiectate să ofere o expe¬ 
rienţă extremă de gaming high-definition şi expe¬ 
rienţă video la un preţ pe care orice gamer şi-l 
poate permite" - a declarat Ujesh Desai, general 
manager pentru desktop GPUs de la nVidia. 
GeForce 7900 GS şi GeForce 7950 GT sporesc per¬ 
formanţa seriei nVidia GeForce 7900 prin tehno¬ 
logia nVidia SLI, o platformă care permite utiliza¬ 
torilor să sporească performanţa prin combinarea 



a două plăci grafice intr-un singur sistem. Cele 
două plăci grafice au interfeţe de memorie de 256 
biţi, memorie GDDR 3, şi arhitectură cu suport 
integral pentru Microsoft DirectX 9.0 Shader 
Model 3.0. Noua serie va beneficia şi de tehnolo¬ 
gia nVidia Pure Video care oferă calitate video şi 
calitate foto excelentă, respectiv culori vii pe orice 
ecran. GeForce 7950 GT aduce cu el şi circuit 
HDCP pentru a permite experienţe video pe for¬ 
mat HD DVD sau Blu-Ray Disc. 


IBM 

Supercalculator bazat pe chip-uri video de gaming 


Departamentul Energetic al 
Statelor Unite a anunţat că i-a 
încredinţat firmei IBM un con¬ 
tract pentru construirea unui 
PC capabil să efectueze 1 milion 
de miliarde de calcule pe secun¬ 
dă, utilizând 16.000 de celule de 
procesare proiectate în primă 
fază pentru Playstation 3. 
Contractul va fi, iniţial, de 35 
milioane dolari, urmând a se 
prelungi în două faze pentru 
completarea şi instalarea siste¬ 


mului în 2008. Costul total se 
apreciază a atinge suma de 110 
milioane dolari. Alegerea proce¬ 
sorului care a fost dezvoltat în 
parteneriat cu Sony şi Toshiba 
pentru jocuri video şi animaţii 
este sugestivă pentru cât de 
mult s-a transformat industria 
IT în ultimul deceniu. Aceasta 
este acum guvernată de tehno¬ 
logii orientate spre nevoile 
obişnuite ale consumatorului 
final. Mecanismul, denumit 


Roadrunner, va fi instalat la 
laboratorul naţional Los Alamos 
din New Mexico pentru a pro¬ 
teja şi susţine tehnic reţeaua 
naţională de arme nucleare. 
Contractul este una din cele 
cinci iniţiative luate de SUA 
pentru a răspunde planurilor 
Japoniei de a construi calcula¬ 
toare capabile să depăşească 
graniţa de 1 milion de miliarde 
de calcule pe secundă, progra¬ 
mate a se finaliza până în 2010. 


ACTUALITĂŢI 

is.ro 


Prototip de HD DVD 

cu 3 straturi 

Toshiba şi Memory-Tech Corp au dezvoltat 
un disc optic cu trei straturi ce poate fi citit 
atât de playerele DVD, cât şi de cele HD DVD. 
Discul, care ar putea ajunge pe piaţă la înce¬ 
putul anului viitor, va permite companiilor să 
transpună pe acelaşi suport fizic, atât varian¬ 
ta standard, cât şi cea high-definition a ace¬ 
luiaşi film. Acest lucru înseamnă că potenţia¬ 
lii cumpărători nu vor trebui să cumpere din 
nou filmul atunci când vor face trecerea de la 
DVD la HD DVD. Fiecare strat poate stoca 
aproape două ore de conţinut standard şi 
patru ore de conţinut high-definition, presu¬ 
punând că se foloseşte un standard de com¬ 
primare MPE64 AVC. Asta înseamnă aproxi¬ 
mativ patru ore de conţinut SD şi HD, în cazul 
în care două straturi sunt folosite pentru DVD 
şi unul pentru HD DVD. 


Stick de 32 GB 

Samsung Electronics a dezvăluit primul 
său chip de 40 nanometri, o memorie flash 
NAND de 32 GB ce poate fi folosită în cârduri, 
capabilă să stocheze până la 64 GB de date 
sau 40 GB de filme. Compania a dezvăluit de 
asemenea o nouă tehnică de design, Charge 
Trap Flash (CTF), care îi va permite să înghe¬ 
suie caracteristicile chip-ului NAND pe 20 
nanometri, producând astfel chip-uri de 256 
GB. 


DDR 2 regele DRAM 

După multe aşteptări, DDR2 (rată de date 
dublă, a doua generaţie) domină piaţa în 
calitate de principal chip de memorie folosit 
în PC-uri. Schimbarea fostului lider, chip-ul 
DDR400 (rată de date dublă, 400 MHz), cu 
chip-ul DDR2 a avut loc atât pe piaţa DRAM, 
cât şi pe cea a contractelor, potrivit firmei de 
cercetare DRAMeXchange Technology Inc. 
Noul chip a intrat pe piaţă mai târziu decât 
era programat ca urmare a unor probleme de 
supraîncălzire, însă chip-ul DDR400 a fost 
lider în acest domeniu, în ciuda duratei sale 
scurte de viaţă, motiv pentru care nici nu a 
fost inclus de unii producători pe plăcile lor 
de bază. 


PS3 împotriva Alzheimer 

Oamenii de ştiinţă americani plănuiesc să 
construiască o reţea de console Playstation 3 
care să fie amplasate în casele gamerilor 
pentru a înţelege mai bine boli precum 
Alzheimer sau cancerul. Se pare că proceso¬ 
rul din consola PS3 este foarte potrivit pentru 
aplicaţii de grafică biologică implicată in 
lupta împotriva anumitor boli. Un proiect 
început de biologii americani, numit fol- 
ding@home (FAH) a construit deja o reţea de 
PC-uri capabile să simuleze forma proteine¬ 
lor şi să examineze cum comportamentul 
acestora poate cauza anumite maladii. 
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EVENIMENT 


LGC 2006 




Germania este o {ară fascinantă. în primul şi în primul rând, au o bere de o calitate 
exemplară, o bogăţie culturală cu care nu multe alte ţări rivalizează, o poftă de viaţă 

şi de muncă din care conaţionalii noştri ar putea învăţa câte ceva şi, 

începând de acum câţiva ani, Leipzig Game Convention. 


r^~1ână nu demult, E3 era, 
D probabil, singurul eveni- 

_ Iment luat în calcul atunci 

când venea vorba despre jocuri. 
Importanţa deosebită ce i se acor¬ 
da a făcut din acest Expo un ade¬ 


vărat vad comercial, în care toate 
firmele mici şi mari îşi puteau 
deversa titlurile, în speranţa că 
ochii presei le vor acorda o oare- 
care atenţie, fie ea cât de mică. Ei 
bine, timpul trece cu paşi repezi şi 


începe să-şi pună amprenta asu¬ 
pra E3-ului. De la reducerea con¬ 
siderabilă a factorului „booth 
babe" (despre care vă spuneam, 
nu de puţine ori, că, oricum am 
lua-o, avea un rol decisiv în crea¬ 
rea unei atmosfere plăcute şi re¬ 
laxante) până la micul „scandal" 
din acest an ce a redus, practic, 
anvergura sow-ului la un nivel 
subliminal, toate acestea fac ca E3 
să nu mai fie ceea ce a fost când¬ 
va. E de rău? Nici pe departe! Iată 
o şansă excelentă pentru compe¬ 
titori să se afirme. Fănă nu 
demult, toată opinia publică arăta 
cu degetul înspre ECTS-ul londo¬ 
nez drept varianta „continentală" 
a E3-ului, însă ultimii ani au dove¬ 
dit că nemţii ştiu a-şi atrage mult 
mai bine publicul cu o grămadă 


de producători hardware şi soft¬ 
ware nerăbdători în a-şi arăta cele 
mai noi produse, atât presei cât şi 
publicului. 

Gazda evenimentului este 
oraşul Leipzig, faimos, printre 
altele, pentru muzica lui Bach şi 
pentru victoria decisivă împotriva 
lui taica Napoleon din 1813, par¬ 
ticipanţii înghesuindu-se, umăr la 
umăr şi joypad la joypad în noul 
Convention Center, o clădire 
impresionantă din oţel şi sticlă, 
înaltă de câteva etaje. Bineînţeles, 
nimeni nu se aştepta ca LGC să 
ofere celor interesaţi ştiri senza¬ 
ţionale, descoperiri fenomenale 
sau paşi astronomici în ceea ce 
priveşte industria ludică, asta, în 
special, datorită timpului foarte 
scurt ce a trecut de la E3, însă sur- 
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prizele nu au întârziat să apară. 
Cei mai mari producători şi-au 
împopoţonat standurile cu tot 
soiul de exponate, aşteptându-şi 
clientela cu sufletul la gură; presa 
a mişunat ca un stol de vulturi 
pleşuvi în jurul prăzii, iar vizitato¬ 
rii „de rând", atât tinerei cu caş la 
gură, cât şi bătrânei pe care 
Alzheimer îi pândeşte la colţul 
blocului s-au perindat prin faţa 
tarabelor cu ochii plini de curiozi¬ 
tate. Rezultatul? Unul foarte 
îmbucurător pentru toţi cei care 
speră în viitorul acestor convenţii 
europene. La închiderea porţilor, 
LGC a avut un număr record de 
vizitatori, aproximativ 183.000 
(comparativ cu doar 134.000 anul 
precedent). Presa nu s-a lăsat nici 
ea mai prejos, nu mai puţin de 38 
de ţări trimiţându-şi Adelinii 
Petrişori indigeni la locul inciden¬ 
tului, pentru a-şi da cu părerea, 
drept pentru care 2.600 de repre¬ 
zentanţi de seamă ai mediei ludi- 
ce s-au înghesuit să-şi etaleze opi¬ 
niile, mai mult sau mai puţin pro¬ 
fesioniste, referitoare la acest plă¬ 


cut şi surprinzător eveniment. 
Cât despre participanţi, aceştia au 

A 

fost în număr de 368. In căutările 
noastre febrile pentru a vă pune 
pe tavă cât mai multe detalii inte¬ 
resante despre LGC-ul acestui an, 
am dat peste nişte statistici amu¬ 
zante. Spre exemplu, dom'şoare- 
le interesate de fascinanta lume a 
jocurilor video au fost prezente la 
show în proporţie de 17% (cu 4 
procente mai mult ca anul prece¬ 
dent), 42% dintre vizitatori au 
fost bărbaţi şi femei în toată firea, 
cu vârste de peste 20 ani (mai 
mult cu 6 procente), iar 89% din¬ 
tre producătorii implicaţi au măr¬ 
turisit că şi-au atins scopurile pro¬ 
puse pentru convenţie (mai mult 
cu 3 procente). Directorul proiec¬ 
tului, tanti Angela Schierholz 
(nici nu vreau să încerc a-i pro¬ 
nunţa numele), ne-a mărturisit că 
toate aceste cifre se datorează, nu 
în ultimul rând, muncii asidue a 
organizatorilor pentru a satisface 
cât mai multe categorii sociale, de 
vârstă şi de sex. Astfel, foarte 
multe compartimente ale con¬ 



venţiei au fost amenajate special 
pentru vizitatorii mai în vârstă 
sau pentru un target feminin, iar 
expansiunea secţiunilor GC 
Family şi GC Art au dus la un 
"aport" al mai multor vizitatori, 
din diverse generaţii. Toate bune 
şi frumoase, eu personal am înţe¬ 
les unde au vrut germanii să 
ajungă şi ce au vrut să demonstre¬ 
ze, şi anume că entertainment-ul 
interactiv şi educaţia sunt extrem 
de relevante şi importante pentru 
societate, ca un tot unitar. Nici nu 
mă miră să aud cuvântul "educa¬ 
ţie" ieşind din gura nemţilor. A 
fost destul de străin la E3... 


Dragii mei, datorită faptului că 
toate titlurile prezentate la LCG 
au fost, anterior, puricate şi dise¬ 
cate de redacţia noastră cu ocazia 
Expo-ului American, precum şi 
datorită faptului că inovaţiile 
aduse acestor titluri în scurtul 
timp ce a cur$ pe apa Sâmbetei de 
la E3, am căzut de comun acord 
ca, de această dată, să ne rezu¬ 
măm şi noi la update-uri scurte, 
acolo unde este cazul, în ceea ce 
priveşte noutăţile apărute în 
Leipzig. Nu de alta, dar ne-am 
săturat şi noi să scriem aceleaşi 
lucruri de 100 de ori. 

paul@pcgames.ro 
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Pentru a cincea oară vom rămâne singuri în întuneric ca să ne speriem bine 
şi să încercăm să supravieţuim unui nou coşmar într-una din cele mai reuşite serii 

survival horror a tuturor timpurilor. 

hiar dacă Resident Evil a După succesul de anul trecut al 
făcut cea mai bună reda- lui Resident Evil 4, a venit timpul 
mă genului, survival hor- unei riposte sub forma lui Alone 
ror-ul a fost înfiinţat prin primul in the Dark 4. Noul producător, 
episod al seriei Alone in the Eden Studios recunoaşte RE 4 ca 
Dark, apărut în 1990. De atunci fiind unul dintre cele mai bune 
au mai apărut încă trei episoade, survival horror-uri din ultimii ani 
iar acest tip de third-person şi promite să încerce să înveţe din 
action adventure, bazat pe explo- acesta. Astfel, şi noul Alone in the 
rarea de locuri întunecate şi con- Dark se va concentra mai mult pe 
fruntarea cu monştri fioroşi, se partea de action şi va încerca in- 
bucură de un succes neîntrerupt. troducerea unui nou stil narativ. 
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Un prezent întunecat _ 

Evenimentele noului episod se 
vor desfăşura în epoca contempo¬ 
rană, undeva în preajma anului 
2006. Ciudat este faptul că eroul 
din Near Death Investigation se 
va numi la fel ca protagonistul pri¬ 
mei părţi desfăşurate în 1920: 
Edward Carnby. Nu putem spune 
că omul nu are un trecut miste¬ 
rios, fapt căruia îi datorează viva¬ 
citatea şi virilitatea pe care le are la 
70 ani, care sunt la fel ca în jocul 
original. Pe lângă acest anacro¬ 
nism, producătorii ne rezervă 
multe secrete şi surprize pe care 
nu vor să le dezvăluie nici să-i tai. 

A _ 

In orice caz domnul Carnby, de 
data aceasta va ateriza în New 
York-ul modern, mai precis în 
Central Park în mijlocul unei in¬ 
vestigaţii paranormale. Subiectul 
noului joc se va învârti în jurul 
evenimentelor care-1 aşteaptă pe 
orice om după moarte, mai exact 
dincolo de poarta păzită de sfân¬ 
tul Petru. 

Din câte ştim până acum. 


majoritatea jocului se va des¬ 
făşura în Central Park, un locşor 
cam de mărimea unui oraş mări¬ 
cel din ţara noastră. Locul se poate 
mândri printre alte lucruri cu pro¬ 
pria grădină zoologică, propriile 
teatre şi cinematografe, respectiv 
restaurante, fiind un adevărat 
centru cultural. Folosirea acestui 
spaţiu îndeplineşte mai multe sco¬ 
puri ale producătorilor. în primul 
rând este o locaţie reală, care se va 
afla în contrast cu restul peisajelor 
înfricoşătoare rupte din lumea de 

A 

dincolo. In plus, datorită statutu¬ 
lui său metropolitan, va permite 
prezenţa mai multe personaje 
diferite din punct de vedere soci¬ 
al, cultural şi etnic. Background¬ 
urile diferite ale personajelor vor 
contribui astfel la reprezentarea 
mai multor interpretări şi viziuni 
asupra morţii şi vieţii de după. 
Unele dintre acestea se vor potri¬ 
vi şi vor ajuta investigaţia lui 
Carnby, altele vor furniza doar 
informaţii utile culturii generale. 
Aceste crezuri diferite vor permite 


şi încadrarea unor decizii cheie ale 
protagonistului care îi vor deter¬ 
mina apropierea spre bine sau 
spre rău, în cele din urmă influen¬ 
ţând finalul jocului. Ultimul lucru 
amintit de producători pentru 
motivarea alegerii este faptul că 
acest parc este un spaţiu imens în 
aer liber, care se află în contrast cu 
clădirile mici, întunecate şi cauza¬ 
toare de claustrofobie, devenite 
un clişeu al genului. Spaţiul des¬ 
chis va muta emfaza de pe explo¬ 
rarea lentă şi frustrantă, pe 


scenele de acţiune mai rapide. 

A fi sau a nu fi _ 

Conform declaraţiilor făcute 
de cei de la Eden Studios, noul 
gameplay va fi mult mai variat şi 
va include pe lângă secvenţe de 
explorare şi puzzle-uri, numeroa¬ 
se scene stealth şi mai multă acţiu¬ 
ne sub forma luptelor de la distan¬ 
ţă şi a celor melee. Designerii 
sugerează că situaţiile de luptă se 
vor baza foarte mult pe mediul 
înconjurător interactiv. Datorită 





octombrie 2006 




























AVANPREMIERĂ 


A c t i o n 







folosirii engine-ului fizic Havok 
3.0, controlul va fi cât se poate de 
intuitiv şi va semăna destul de 
mult cu situaţiile reale. Astfel, 
Carnby se va afla de multe ori în 
situaţii în care supravieţuirea lui 
va depinde de abilitatea jucătoru¬ 
lui de a folosi pe post de armă 
obiectele din jur (în limita logicii 
umane). Mai mult, producătorii 
au menţionat faptul că focul va fi 
unul dintre elementele cheie care 
va afecta foarte mult gameplay-ul. 

A 

In plus, creaturile supranaturale 
pe care le va înfrunta detectivul 
nostru vor avea un comporta¬ 
ment imprevizibil codat cu ajuto¬ 
rul tehnologiei next-gen al celor 
de la Kynogon. 

Una dintre cele mai fascinante 
inovaţii ale noului episod va fi 
structura narativă neobişnuită. 
Din explicaţiile producătorilor 
reiese că noul Alone in the Dark, 
va încerca să adopte structura epi¬ 
sodică popularizată de seriale TV 
precum Lost. Această soluţie 
apare ca o briză proaspătă faţă de 
tendinţa actuală a producătorilor 
de a modela structura unei pelicu¬ 
le de lung metraj. Jocul va fi 


împărţit în sesiuni de câte 30 de 
minute, în loc de un cârnaţ epic 
lung. Fiecare dintre aceste secţiuni 
va reprezenta o povestire în sine, 
având propriul film pe post de 
epilog şi un fel de "coming up 
next" care prezintă la ce ne putem 
aştepta de la sesiunea viitoare. 
Toate aceste povestioare se înşiră 


pe coloana vertebrală a firului 
epic ca şi mărgelele pe un colier, 
ducând în cele din urmă la alcă¬ 
tuirea imaginii de ansamblu. 
Deznodământul variază în func¬ 
ţie de felul în care au fost aborda¬ 
te diferitele episoade. 


Dincolo de viaţă şi de moarte 

Deşi până acum nu am putut 
vedea decât o mică parte din acest 
titlu programat să apară anul vii¬ 
tor, pot spune că arată promiţător, 
foarte promiţător. Grafica jocului 
este convingătoare, iar felul în 
care producătorii jonglează cu 
perspectivele first şi third person. 


respectiv cum simulează stările 
fizice ale lui Carnby conferă jocu¬ 
lui o atmosferă unică. De exem¬ 
plu, într-una din scene el este 
ţinut prizonier de un grup de 
băieţi înarmaţi nu tocmai simpa¬ 
tici. Carnby fiind bătut măr, abia 
poţi realiza câte ceva din aceste 
lucruri, vederea sa fiind înceţoşată 
şi neputând să distingă prea bine 
contururile obiectelor din jur - o 
scenă prezentată jucătorilor din 
perspectiva first person. Având 
opţiunea de a închide ochii pen¬ 
tru a oferi protagonistului şansa 
de a se mai aduna, ecranul se întu¬ 
necă. Nefiind prea fericit de acest 
lucru, unul dintre indivizi îl mână 
pe Carnby să înainteze, moment 
în care ne este prezentată întreaga 
secvenţă şi întregul peisaj din 


perspectivă third person. A fost de 
asemenea, deosebit de interesan- 
tă demonstraţia făcută de produ¬ 
cători pentru a demonstra nivelul 
de detalii cu care operează. Faţa 
lui Edward Carnby, folosită în 
timpul demonstraţiei, a fost stră¬ 
bătută de. firicele de transpiraţie 
mai mult decât convingătoare, 
respectiv mici urme de tăieturi. 
Sistemul de iluminarea la imple¬ 
mentarea căruia lucrează produ¬ 
cătorii este de asemenea impo¬ 
zant, în special când vine vorba de 
coridoarele înguste prezentate de 
designeri. Umbrele randate în 
timp real sunt subînţelese. Cei de 
la Eden urmăresc să realizeze o 
grafică care să mimeze expresivi¬ 
tatea fotografiei profesionale. Din 
scenele pitoreşti prezentate până 
acum reiese că băieţii sunt foarte 
aproape de ţinta lor. Preţul care va 
trebui plătit pentru această splen¬ 
doare va fi exprimat prin exploa¬ 
tarea completă a componentelor 
hardware next-generation. 

Deşi producătorii nu ne-au 
dezvăluit încă prea multe detalii, 
măcar ne-am putut forma o ima¬ 
gine despre structura firului epic 
şi despre grafica uimitoare a jocu- 
lui. Faptul că producătorii aprecia¬ 
ză schimbările aduse de Resident 
Evil nu poate fi decât un lucru 
pozitiv. Din ce am văzut până 
acum există şanse mari ca Eden să 
reuşească să făurească prin noul 
Alone in the Dark cel mai bun 
survival horror al ultimului dece¬ 
niu. Anul viitor vom vedea atât pe 
PC cât şi pe consolele next-gen 
dacă aşa va fi. 

CELIBATMAN 

jacint@pcgames.ro 
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Producător Alcachofa Soft Publisher Crimson Cow Gen: Adventure Termen: 2007 



n ultimul timp, mă bate 
cu joarda vaga impresie 
cum că producătorii au 
lăsat genul adventure cam în pa¬ 
ragină. Asta nu înseamnă că nu 
ies la interval titluri, ci că acestea 
sunt, de multe ori, de o calitate cel 
puţin discutabilă. Doar aruncând 
o privire critică pe cele mai recen¬ 
te titluri, inspirate nefericit dintr-o 
carte la fel de nefericită, veţi înţe¬ 
lege ce vreau să zic. Mirosul fad al 
acestei lipse de inspiraţie nu îi 
descurajează, se pare, pe cei de la 
Alcachofa Soft (o trupă de produ¬ 
cători veniţi tocmai de pe melea¬ 
guri spaniole) care au semnat 
recent o înţelegere cu publisher- 



ul Crimson Cow, prin care vor 
aduce publicului aspirant The 
Abbey, un point and click adven¬ 
ture ce urmează a vedea luminiţa 
de la capătul tunelului undeva în 
2007. 

Proiectul, destul de ambiţios, 
va purta fanii ca vântul şi ca gân¬ 
dul într-o lume întunecată a 
Evului Mediu, unde o catedrală 
este scena unei serii de crime 
misterioase. Singurul în stare să 
dezlege aceste evenimente sân¬ 
geroase şi să pună capăt măcelu¬ 
lui este marele inchizitor Leo- 
nardo, ajutat, în timpuri de 
restrişte, de asistentul său, Bruno. 
Jucătorul va trebui să-şi pună 



mintea la contribuţie şi, folosin- 
du-se de inteligenţa sa sclipitoare 
cu care, sperăm noi, mama natu¬ 
ră l-a înzestrat de la o vârstă frage¬ 
dă, să ducă la bun sfârşit tot soiul 
de puzzle-uri care mai de care 
mai încurcate şi mai interesante. 
Pe lângă un storyline ce se anun¬ 
ţă sumbru şi piperat cu multe 
răsturnări de situaţie, The Abbey 
se laudă şi cu o paletă bogată de 
inovaţii tehnologice. Una dintre 
acestea ar fi, se pare, modul ino- 
vativ de prezentare a acţiunii, 
despre care, zic producătorii, este 
de proporţii cinematice. 

Atmosfera şi complexitatea, 
împreună cu o poveste bine cons¬ 


truită şi închegată perfect în jurul 
punctelor centrale sunt elemente¬ 
le ce fac dintr-un adventure, şi în . 
special dintr-un point and click, 
un joc de calitate. Fiecare dintre 
aceste repere trebuie studiat, cize¬ 
lat, poleit cu aur şi implementat 
într-o gameplay fluid şi captivant. 
Producătorii spanioli ne asigură 
că au luat în calcul aceste aspecte 
şi că jocul lor, ce nu doreşte a 
revoluţiona genul, ne va oferi ore 
bune petrecute în faţa monitoru¬ 
lui. Nu putem decât să le urăm 
succes, deoarece adventure-ul nu 
zace prea bine. 

O 

GENERALU' RROMMEL 
paul@pcgames.ro 
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Armed Assault este un fel de banc ce nu se mai termină, ca alea cu ursul şi iepuraşul: 
în illo tempore, trebuia să fie un remake rapid al lui Operation Flashpoint, nauădeiz 

a devenit un sequel micuţ al aceluiaşi Operation Flashpoint. Deci, jocul trebuia 
să facă trecerea la Operation Flashpoint 2 sau, mult mai inspirat, „Game 2". 

în versiunea pe care am vizualizat-o încă o dată azi dimineaţă la cafea, engine-ul grafic 


apare mult îmbunătăţit, prin urmare, jocul se apropie mai mult de „Game 2 ". Dacă tot v-am 

lămurit pe deplin şi, sper eu, pentru totdeauna, cum stau treburile cu titlul, vă previn 
că anumite features din Operation Flashpoint 2 s-ar putea cuibări în Armed Assault. 

Să le bifăm, dar pe rând, stimabililor! 


Marş la brifing, soldat! 

A 

In caz că te-ai uitat peste ima¬ 
gini, ai remarcat uniformele sol¬ 
daţilor americani, foarte probabil, 
marines sau rangers, chiar dacă 
nu aş exclude din capul locului 
posibilitatea apariţiei unor mem¬ 
bri Delta Force, purtători mai 
mult sau mai puţin norocoşi ai 
Doiarului de Pică. Oricum, n-are 
importanţă. Esenţialul este că te 
vei trezi pe un arhipelag pe care 
producătorii nu vor să ţi-1 identi¬ 
fice, unde vei avea drept obiectiv 
instruirea aborigenilor la pescui¬ 
tul sportiv de bombe. Aceste 
momentele idilice de paradis 
terestru îţi vor fi încheiate de nişte 
comunişti proaspăt treziţi din 
criogenia anilor '70, care nu au 
altceva mai bun de făcut decât să 
invadeze coasta paşnică a nordu¬ 
lui insulei pe care stai şi tu la 
soare, ca tot soldatul care respec¬ 
tă pacea. Să fie vorba despre 


Coreea de Nord? Na, că devin 
paranoic! 

La nivel adunarea! _ 

Fanii primei părţi se vor simţi 
în joc ca pe Câmpiile Elizee, în 
timp ce Bohemia vrea să distri¬ 
buie sculele necesare realizării de 
moduri. Raionul noilor features 
ne oferă o gamă interesantă. 
Bohemia promite ochelari de 
vedere nocturnă şi o super cam¬ 
panie dotată cu vreo 12 misiuni, 
în care fiecare misiune are dreptul 
la două mini-misiuni, care au şi 
ele dreptul la o pregătire mai asi¬ 
duă din partea producătorilor. 

Dacă tot ţi-au dat o hartă cât 
China, producătorii îţi dau şi cu 
ce: poţi alege singur-singurel 
ordinea în care să joci misiunile. 
Acţiunea va dura între zece şi trei¬ 
zeci de minute, timp în care ne 
vom îndeletnici cu sabotaje, ata¬ 
curi concertate şi alte simfonii în 


sol major, care să ne uşureze 
rezolvarea misiunilor alea, princi¬ 
pale. Vegetaţia insulei este luxuri¬ 
antă şi îţi va oferi diferite posibili¬ 
tăţi de abordare; pe de o parte, 
jungla poate fi plină de capcane, 
dar se poate dovedi şi un aliat 
bun (silenţios, cum ar trebui să fie 
toţi aliaţii buni) în momentele în 


care faci culcaturi, salturi înainte 
şi târâşuri (pe coate) ca să te apro¬ 
pii ca meseriaşu' de tabăra comu¬ 
niştilor. Asta nu înseamnă că nu 
vei putea doborî copaci cu tancu¬ 
rile, pentru sporirea celulozei şi 
disperarea ecologiştilor. Dacă urci 
un deal, înaintezi mai lent şi tre¬ 
buie să te ascunzi pe după bolo- 
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<k AVEA DREPTATE MONICA, cu lentilele astea noi Irinel pare mai tinerel S-O IA NAIBA DE POLUARE! Taman când miroseam mai bine florile, hop... fum şi napalm cât încape! & 


t 


vani, pentru că gloanţele au pros¬ 
tul obicei să-ţi nimerească centre¬ 
le vitale, în special organul gândi¬ 
rii şi al facultăţilor psihomotorii. 
Eh, dar chiar dacă poţi pilota 
vehicule adverse, uncheşul Sam, 
nu te lasă la ananghie şi îţi mai tri¬ 
mite din ani în Paşti câte un avion 
de luptă, un elicopter, un Ham- 
măraş, pe scurt, se scotoceşte de 
tot ce are mai drag pe piaţa belică. 

Chestii de genetică _ 

Cum aşchia nu sare departe de 
gard, trebuie să remarc obraznic 
că jocul este posedat de defectele 
strămoşului: de exemplu, dacă 
vrei să te târăşti ca tot deltaforsu' 
norrisian, în multiplayer, prin 
iarbă, dulce ca mierea îţi va fi 
glonţul patriei, pentru că un 
deştept de sniper te va face erou 
de la 500 m, dat find că iarba are 
prostul obicei să dispară odată cu 


distanţa. Şi în AA vei face lungi 
plimbări per pedes, în comozii 
bocanci cu şiret. O veste bună este 
că poţi juca cu fiecare personaj, 
fără să te legi sentimental de unul 
singur. Entuziasmant, mai ales 
pentru răgazul pe care îl ai în inte¬ 
ligenta sarcină de coordonare a 
acţiunii: AI-ul este supus unor 
îmbunătăţiri continue de către 
producători (n-ar strica să se 
grăbească din moment ce jocul 
trebuie să apară înainte de 
Crăciun) ca să reacţioneze cât mai 
dur şi exact la comenzile date, alt¬ 
ceva este să gestionezi cu mânuţa 
ta fazele cruciale ale jocului. Se 
poate întâmpla să fii nevoit să lan¬ 
sezi un atac cu blindate şi, odată 
ce ţi-ai scos canalia de adversar 
din refugiul în care se ascunde ca 
şobolanul, este indicat să treci la 
sniper, aşa de dragul tocării nervi¬ 
lor şi joacei cu psihicul şubrezit al 


acestuia. Dacă te plimbi preţ de 
mai multe ore, ai surpriza să prinzi 
lăsarea întunericului, ce poate să 
însemne fie un avantaj, pentru că 
eşti pe urmele adversarului, fie 
un dezavantaj, pentru că bau-bau 
comunist nu doarme nici el! 

Asaltul Armat va putea fi dat şi 
în naturelul multiplayer, care va 
avea drept unică limită capacita¬ 
tea serverului pe care joci. Ca să 
nu vă las în plop la capitolul rea¬ 
lismul jocului, vă anunţ că o luptă 
pe o hartă în care fiecare oraş al 
insulei trebuie capturat şi apărat 
de o echipă poate dura, nu câteva 
ore, ci câteva zile... he, he, virtua¬ 
le, ce-i drept. 

Mai tânăr cu ceva anişori fiind, 
am jucat Operation Flashpoint 
din răsputeri acum vreo cinci ani 
şi vă asigur că avea o sigură salva¬ 
re pe misiune, amănunt infim, 
provocator de frustrări, ceva de 


toată groază. Din fericire, Armed 
Assault, mai în pas cu vremurile 
de restrişte în care jucăm, va dis¬ 
pune de numeroase salvări auto¬ 
mate, ca să nu fii nevoit să reîn¬ 
cepi cu răbdarea unui călugăr 
budist aceeaşi misiune de fiecare 
dată când soldatul practică me¬ 
tempsihoză. 

A 

In calitate de fan declarat al lui 
Operation Flashpoint (dacă nu 
mă credeţi pe cuvânt, mergeţi la 
anticariat şi luaţi numerele pe 
2001 ale PCG 4 Fun), această pre¬ 
zentare nu mă gâdilă prea plăcut 
la jucăuşeală. Nu încă. Tare mi-e 
că superlativele nu-şi vor avea 
rostul, jocul părând nefinisat, cu 
bug-uri legiune... Başca, cum gră- 
iam mai sus, Bohemia vrea să-l 
publice anul acesta, înainte de 
Crăciun. O, ce veste minunată! 

MAREŞALII' PUTAIN 

cipri@pcgames.ro 
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Producător Iraţional Games Publisher 2K Games Gen: FPS/RPG 















Am fost surprins că, după E3, paginile revis¬ 
tei noastre nu au găzduit un preview pentru 

Bioshock, shooter-ul hibrid al celor de la 
Irrational Games - este probabil unul dintre 

titlurile ce împart promisiuni cu carul. 
Succesorul spiritual al lui System Shock 2 

se doreşte a fi o abordare RPG/FPS în 
acelaşi stil, cu acelaşi sistem de gameplay 

open-ended, plus o atmosferă absolut 



ratele Ken Levine, general tru a le facilita noi şi noi evoluţii. Se 

manager la Irrational pare că nu toată lumea ştie că nu e 

Games, s-a asigurat că bine să te joci cu Mama Natură. Şi 

toată presa de specialitate va putea să o calci pe coadă. Odată ce au 

urmări demonstraţia de forţă a lui început să-şi piscălească genele, 

Bioshock. Şi cum mare parte din cetăţenii au luat-o pe cocoaşă în cel 

această presă erau fani declaraţi mai oripilant mod cu putinţă. Mai 

System Shock 2, nu mică le-a fost exact, folosirea substanţei a înce- 

bucuria să vadă că majoritatea ele- put în mod gradual, cu doar câţiva 

mentelor care au făcut din SS2 un locuitori care doreau să-şi îmbună- 

mega-succes în 1999 vor fi imple- tăţească aspectul fizic. Odată ce 

mentate cel puţin la fel de bine şi lumea a aflat că Adam poate, de 

în titlul de faţă. Am spus cel puţin, asemenea, îmbunătăţi o sumede- 

deoarece sunt destule şanse ca nie de atribute fizice, produsul a 


Bioshock să-şi întreacă maestrul. 


devenit din ce în ce mai căutat şi. 


Demo-ul prezentat începe, în în mod evident, din ce în ce mai 
mod clasic, cu personajul principal rar. De aici şi până la destabilizarea 
aflat în centrul atenţiei. Acţiunea acestei societăţi înfloritoare a fost 
jocului se desfăşoară în Rapture, doar un mic pas de făcut, dar un 


bestială. Si cum GC a fost un bun prilej pen- un oraş subacvatic, creat iniţial pas mare pentru umanitate. Per- 


pentru o societate experimentală sonajul nostru ajunge în Rapture 


tru Irrational să se laude niţel cu bebeluşul formată din crema geneticii urna- chiar după desfăşurarea acestor 


ne. Totul a funcţionat ca la carte, evenimente - şi de aici începe 


lor, redacţia PCG 4 Fun simte imperioasa până când această societate de scandalul. Aparent, societatea 


elită a aflat că materialul genetic, atent stratificată a oraşului a fost 


nevoie S3 V0 Imp3ftâŞe3SC0 Oârece detâlii. numit Adam, poate fi folosit pen- cucerită de o turmă impresionată 
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de creaturi modificate genetic, 
despre care credem că au fost, ini¬ 
ţial, oameni. Iată, aşadar, primele 
elemente psihologico-tragice îşi 
fac apariţia, elemente pe care fanii 
System Shock 2 ar trebui să le 
miroase instantaneu. O altă ase¬ 
mănare foarte reuşită între cele 
două titluri ar fi senzaţia de izola¬ 
re pe care producătorul reuşeşte să 
o implementeze cum nu se poate 
mai bine, creând un oraş subacva¬ 
tic aflat în derivă, ale cărui sisteme 
de securitate au luat-o razna şi a 
cărui infrastrucutură ameninţă să 
se prăbuşească de la o clipă la alta. 

Imediat după începutul demo- 
ului avem de-a face cu primul 
nost' encounter cu un „big 
daddy", tipii mari, costumaţi în 
hăinuţe de scufundători pe care 
i-am putut admira în cele mai 
recente screenshot-uri din Bio- 
Shock. Se pare că aceşti indivizi 
sunt protectorii unor creaturi ceva 
mai „nevinovate", „surorile mai 
mici", nişte dom'şoare ce robotesc 
zi şi noapte pentru a recolta sub¬ 
stanţa Adam din fiecare cadavru 
ce le iese în cale. Aici am avut posi- 
bilitatea să vedem la lucru AI-ul 
foarte complex al jocului, care, se 
pare, nu este redus la clasicul „uite 
inamicul, descarcă-ţi mitraliera". 
Interesant de remarcat a fost fap¬ 
tul că cele două entităţi nu se obo¬ 
sesc să te atace, din contră chiar, nu 
îţi consideră prezenţa drept ostilă 
decât atunci când te apropii prea 
mult de ei. Comportamentul ad¬ 
versarilor poate fi deosebit de 
variat, cu fiecare tip de personaj 
dotat cu un stil aparte de a acţiona, 
în funcţie de circumstanţe. Fratele 


Levine ne-a explicat că aceste 
ritualuri comportamentale sunt 
guvernate de un sistem conceput 
in-house de Irrational, intitulat 
"artificial intelligence ecology". 
Acest sistem renunţă la secvenţele 
scriptate (care pot da greş într-o 
grămadă de situaţii) şi implemen¬ 
tează un set de acţiuni-comporta- 
mente intuitive şi complet non- 
umane - cum ar fi rolul furnicilor 
într-o colonie. 

Ziceam la început că Bioshock 
va avea o doză puternică de ele¬ 
mente RPG. Spre deosebire de ti¬ 
tlurile clasice, în care avem extre¬ 
mele "bine" şi "rău" definite în 
mod arbitrar, Bioshock nu va avea 
nici un fel de reputation System 
care să îţi judece sau să ţină cont de 
deciziile tale (i)morale. Par exem¬ 
ple, în joc pot apărea diverse per¬ 
sonaje care să te răsplătească dacă 
decizi să protejezi neajutoratele 
"little sisters", însă, cu toate aces¬ 
tea, dacă reuşeşti să omori una fără 
a fi prins cu mâţa în sac de către 
tăticii lor cei furioşi, atunci ai comis 
crima perfectă. Spre deosebire de 
alte jocuri, precum Oblivion, nu 
trebuie să ne îngrijorăm că toate 
gărzile din întreaga lume devin, ca 
prin magie, conştiente de fapta 
noastră - fiecare acţiune afectează 
doar ce se va desfăşura în momen¬ 
tul următor. 

Bioshock este, probabil, unul 
dintre puţinele titluri pe care le 
aştept cu sufletul la gură. lână va 
apărea pe piaţă, în trimestrul 2 
2007, mă duc frumuşel să joc un 
System Shock 2, aşa, de control. 

GENERALII' RROMMEL 

paul@pcgames.ro 



NU L-AM LOVIT AŞA DE TARE. Doar o palmă peste spate. rP 
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CÂND GRAVITATEA NE face farse... 



ATLAS A AVUT DREPTATE. Fetiţele nu trebuie să vorbească cu străinii. 
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'umnezeule! Cât e de fru- 
mos! Ăstea sunt primele 
cuvinte care ţi se preling 
(de) pe buze la vederea lui 
Chrome 2. E frumuseţea întruchi¬ 
pată. Engine-ul grafic, clar, nu este 
atât de performant precum cel al 
lui Crysis, dar latura artistică rupe 
tot: luminile, umbrele, culorile, 
totul pare lucrat cu mare clasă şi 

A 

bun gust. Şi jocul? In sine? Am 
văzut din el câteva minute şi vă pot 
asigura că aduce a Chrome. Adică, 


vezi întinderi de mare întindere, 
goale, urmate de peisaje somptu¬ 
oase, cu adversari care-şi scuipă-n 
palme la vederea ta. HUD-ul este 
enorm. Dacă vă amintiţi Republic 
Commando, puneţi-vă imaginaţia 
la contribuţie şi direcţionaţi-o către 
unul mai puţin bine integrat. Apoi, 
una dintre caracteristicile princi¬ 
pale ale jocului este puterea subli¬ 
mă de a face switch între corpuri: 
nu joci ca tot omu' normal, ci ca 
spirit (sau duh, în limbajul ortod¬ 




ox strămoşesc) care poate trece 
dintr-un corp în alt corp. Este foar¬ 
te practic în momentul în care vrei 
să-ţi schimbi înfăţişarea delicată, 
de factură renascentistă, într-una 
greoaie şi dură de blindată, ce este. 
Chrome 2 a mai împrumutat câte 
ceva de la colosalul Shadow of the 
Colossus. Taman coloşii care au 
transmigrat aici subtil în titani 
robotizaţi, pe care îi poţi escalada 
cu o gheară sau pe care-i poţi bate 
de la sol. Şi prin gigantici, mă refer 


la roboţi din ăia, de talia defunctu¬ 
lui WTC. Vă vine să credeţi au ba, 
Chrome 2 mi-a lăsat o impresie 
foarte bună. Mai rămâne de văzut 
dacă în spatele acestui titlu cu 2 în 
coadă şi în spatele acestor imagini 
frumoase va Sta un joc în adevăra¬ 
tul sens al cuvântului. Mai bine ter¬ 
min aici, pentru că perfide îndoieli 
îmi tulbură liniştea spiritului. 

MAREŞALII’ PUTAIN 
cipri@pcgames.ro 


Producător 4A Games Publisher TBA Gen: FPS Termen: trim. IV 2008. Deci, este timp! 
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rei să fii miliardar? Răs¬ 
punde în trei milisecunde 
câte FPS-uri ucrainene 
cunoşti! Ai ghicit, dar ai răspuns 
într-o secundă: mai subzistă pe 
undeva un oarecare S.T.A.L.K.E.R. 
Amănunt relevant, producătorii 
de la 4A Games au pus osul (majo¬ 
ritatea lor) la dezvoltarea fluviu a 
FPS-ului celor de la GSC Game- 
world. Dacă tot s-au ales cu atâtea 
experimente şi experienţă, de ce să 
nu scoată un FPS pe nume Metro 
2033: The Last Refuge? încă de la 
primele secvenţe, jocul miroase a 
S.T.A.L.K.E.R.: engine-ul, decoru¬ 
rile, personajele, paleta grafică... 
totul îţi aminteşte de celebrul amâ¬ 
nat. Iănă şi conceptul lui Metro 
2033 este foarte apropiat de jocul 
celor de la GCS, cu rezerva că 4A 
Games sunt mai modeşti: jocul se 








anunţă a fi unul nelinear, în care îţi 
vei alege misiunile în funcţie de 
staţiile metroului moscovit. O sta¬ 
ţie, o misiune. Sperăm că acestea 
vor fi diferite, din moment ce unele 
se desfăşoară în exterior, iar altele 
într-o hrubă. Care-i motivul jocu¬ 
lui? Câţiva norocoşi au supravie¬ 
ţuit unui război nuclear şi acum îşi 
mănâncă zilele prin metroul mos¬ 
covit. La suprafaţă, monştri. 
Colcăie de monştri! Grafic, jocul e 
drăguţ foc, mânca-l-ar criticii, cum 
ne aşteptam din partea unor grafi¬ 
cieni care au lucrat la grafica lui 
S.T.A.L.K.E.R. Dacă ţinem cont că 
dezvoltarea jocului a demarat în 
luna februarie, este chiar impresio¬ 
nant până la lacrimi. Ni se mai pro¬ 
mit tot felul de chestii michteaux: 
un Al rupere, puteri parapsiholo¬ 
gice, body-awareness şi anomalii 


(taman ca-n S.T.A.L.K.E.R.!). 
Pentru moment, Metro 2033 pare 
să fie îmbibat cu câteva idei foarte 
bune. Aşteptăm până la sfârşitul 


lui 2008, dar nu mai mult, ca să-l 
vedem rulând pe PC-urile noastre. 

MAREŞALU’ PUTAIN 
cipri@pcgames.ro 
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Chiar dacă încă nu a apărut nici un publisher la orizont, primul proiect 
al studioului Spellborn a atras asupra lui atenţia fanilor MMORPG-urilor, 

prin ideile originale pe care le propune. 



'MORPG-ul, încet, dar 
sigur, a venit in valuri de 
jocuri pe configuraţiile 
noastre, fiecare dintre acestea 
reprezentând o nouă treaptă pe 
scara evoluţiei genului. Putem 
afirma liniştiţi că cel mai repre¬ 
zentativ joc al primului val a fost 
Everquest. Au urmat jocuri care 
au făcut genul accesibil unui cerc 
mai larg de oameni: Everquest 2, 
Dark Age of Camelot, Star Wars: 
Galaxies. Ultimul şi cel mai popu¬ 
lar val de până acum a adus cu el 
jocuri ca World of Warcraft, Guild 
Wars sau LineAge II care au con¬ 


sacrat definitiv genul şi au făcut 
din MMORPG un adevărat hype. 
Cei care au urmărit evenimentele 
de la E3 ştiu deja prea bine că evo¬ 
luţia acestui gen nu se opreşte 
aici, dimpotrivă abia a trecut de 
început. Unul dintre cele mai 
aşteptate şi mai promiţătoare ti¬ 
tluri este The Chronicles of 
Spellborn, dezvoltat de studioul 
european Spellborn. Producătorii 
şi-au fixat scopuri măreţe, dorind 
să ofere jucătorilor o experienţă 
unică, diferită de concurenţi, care 
să se bazeze pe eliminarea ele¬ 
mentelor de gameplay ce înde- 
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^ DOAR PEDICHIURĂ îmi pare rău, dar nu execut şi lucrări de manichiură 


DANSAND CU URŞII După ce am învăţat şi Tango îi arătăm noi lui Kevin Costner! > > 


părtează sau plictisesc jucătorii. 

Un start furtunos _ 

Lumea jocului nu va fi una 
obişnuită: în loc de continente 
masive întinse pe glob, vom avea 
parte de insule gigantice liber 
plutitoare, ţinute laolaltă de aşa 
numitul Deadspell Storm. Aceste 
cioburi imense reprezintă rămă¬ 
şiţele planetei numită odinioară 
Ancestor World. Catastrofa care a 
dus la distrugerea acestei lumi a 
fost cauzată de disputele dintre 
oameni şi creaturile supranatura¬ 
le care locuiau planeta. După 
apocalipsa supranaturală, ordi¬ 
nea a început să se restabilească 
însă. Au început să se formeze 
tabere mai mici sau mai mari de 
supravieţuitori care s-au reunit, 
dând naştere unei noi civilizaţii 
cunoscută sub numele de Enclave 
of the Five Sacrifices. Ca jucător 
vei ateriza în această lume aflată 
în stare de reanimare, fiind un 
aventurier care-şi caută norocul. 
Fie că porneşti ca warrior, mage 
sau rogue, va trebui să explorezi 
insula de pe care porneşti, ajun¬ 
gând în cele din urmă şi pe alte 
insule. 

rână aici totul sună ca într-un 
MMO obişnuit, totuşi declaraţiile 
producătorilor dezvăluie faptul 
că The Chronicles of Spellborn 
va fi un joc diferit de ce am putut 
vedea până acum. Sistemul de 
level-up, grinding-ul şi sistemul 
de crafting, diferă foarte mult de 
celelalte MMO-uri, oferind o 
experienţă alternativă. Prima di¬ 


ferenţă considerabilă este modul 
în care câştigi punctele de expe- 

A 

rienţă necesare level-up-ului. In 
contrast cu actualele RPG-uri, 
producătorii preferă sistemul 
văzut şi în D&D: jucătorii primesc 
XP în urma îndeplinirii quest-uri- 
lor şi nu a uciderii creaturilor din 

A 

jur. In plus, la început nu va exis¬ 
ta o delimitare clară între clase. 
Abia când atingi nivelul şase de 
experienţă te vei putea specializa, 
urmând arborele de skill-uri 
caracteristice fiecărei clase. De 
exemplu, rogues vor putea alege 
specializarea de trickster, poiso- 
ner sau phase dancer. Fiecare din¬ 
tre aceste specialităţi va avea un 
set unic de skill-uri. Conform 
declaraţiilor producătorilor, dife¬ 
renţele vor fi atât de mari încât 
nici specializările aceleiaşi clase 
nu vor semăna, trickster-ul fiind 
total altfel decât phase dancer-ul. 
Grinding-ul va fi eliminat com¬ 
plet, nu doar pentru leveling, dar 
şi pentru sistemul de crafting. 
Este clar că experienţa primită în 
urma îndeplinirii misiunilor eli¬ 
mină grinding-ul de level up, iar 
sistemul de craft este păstrat cât 
se poate de simplu prin faptul că 
doar NPC-urile vor putea confec¬ 
ţiona obiecte. Dacă vei vrea o 
armă sau o armură mai bună, va 
trebui să aduni materiile prime şi 
să le duci unui NPC care-ţi va 
realiza obiectul dorit. Aceste 
obiecte vor avea şi ele un rol mai 
puţin important, având mai mult 
funcţie cosmetică, decât una prac¬ 
tică. In mod asemănător lui City 


of Villains, atributele şi skill-urile 
sunt cele care determină succesul 
în confruntări. 

s 

înapoi în viitor _ 

Diferitele misiuni şi, de fapt, 
întreaga aventură te vor plimba 
atât prin prezentul, cât şi prin tre¬ 
cutul acestei lumi fragmentate. 
Unele dintre quest-uri vor fi acce¬ 
sibile doar anumitor clase, iar 


altele vor facilita descoperirea şi 
ocuparea de noi insule. Fiind 
vorba totuşi de un MMORPG, nu 
pot lipsi nici luptele. Producătorii 
ne-au asigurat că vom avea de 
furcă cu numeroşi oponenţi origi¬ 
nali şi s-au grăbit să adauge că nici 
sistemul de luptă nu va semăna 
cu ce ne-am obişnuit. Cea mai 
mare diferenţă constă în faptul că 
nu va exista opţiunea de lock-on 
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MMORPG 




dovedi a fi o nucă grea de spart, clasă. Vei putea avea un warrior 

Aceşti boşi nu doar că sunt foarte puternic, dar cu un fizic aparent 

greu de doborâţi, dar sunt şi parte fragil, sau un rogue mare cât un 
activă a mediului de joc. După ce frigider industrial, 
i-ai omorât, aceştia nu vor învia 


Producătorii lui The Chro- 



rafică dincolo de realitate 


pentru a putea fi învinşi din nou. nicles of Spellborn au luat-o pe o 
Eliminarea boşilor face parte din cărare unică şi dificilă cu dezvol- 
încercarea fiecărei facţiuni de a-şi tarea jocului, încercând din 
croi calea spre noi insule, lucru răsputeri să realizeze ceva diferit 
răsplătit cu diferite bonusuri. de restul genului. Deşi nu au 

renunţat la elementele de bază 
_ ale MMORPG-urilor, le-au modi- 
De partea grafică a jocului nu ficat considerabil şi le-au îmbinat 
vom putea să ne plângem, The cu un sistem de joc neobişnuit. 
Chronicles of Spellborn fiind Introducerea insulelor este o idee 

A 

target. In loc de fixarea automată de toate abilităţile tale, decât de pus în mişcare de engine-ul grafic care uşurează apariţia ulterioară a 

a ţintei, jucătorul va trebui să cele alese înainte de părăsirea Unreal 2.5. Lumea vizuală a jocu- add-on-urilor şi încurajează dez- 

___ A 

păstreze oponentul în linia sa zonelor sigure. Evoluţia persona- lui, în special peisajele ne aduc voltarea facţiunilor. In curând ar 

vizuală, bombardându-1 pe acesta jului va deschide calea spre noi aminte de operele lui MC Escher. trebui să vedem cât de bine 

cu diferite skill-uri ofensive, alter- skill-uri şi spre posibilitatea de a Personajele sunt modelate detali- funcţionează acest diletantism în 

nate cu abilităţi defensive. Aceas- creşte mărimea deck-ului în care at şi satisfac cele mai riguroase practică. Din ce am văzut până 

ta este o abordare mai neortodo- acestea sunt grupate. Nici siste- exigenţe. Pentru cei care nu vor să acum, The Chronicles of Spell- 

xă a luptelor, care va necesita mai mul de buff-uri nu este cel cu care piardă timpul creând personajul born poate fi o alternativă valabi- 
mult antrenament şi mai multă ne-am obişnuit. Acestea, vor care să-i reprezinte, pot apela la lă a MMORPG-urilor actuale, în - 

dexteritate din partea jucătorilor, putea fi dobândite în urma succe- generatorul aleatoriu integrat în special pentru cei care caută ceva 

Skill-urile vor fi grupate într-un selor în lupte şi vor dura până la joc. Pe parcursul procesului de nou şi proaspăt, 

deck, în mod asemănător lui moartea personajului. Monştrii creare al avatarului tău, nu vor 

Guild Wars. Ca jucător nu vei obişnuiţi nu-ţi vor da prea multă exista nici un fel de restricţii dicta- CELIBATMAN 

putea beneficia în timpul luptelor bătaie de cap, dar boşii se vor te de încadrarea într-o anumită jacint@pcgames.ro 
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Producător. CREOTEAM Publisher Buka Gen: Action Adventure Termen: trim. 4 2007 





iuka Entertainment ne 
spune şi bune, şi rele. Dar 
noi suntem un popor de 
oameni iertători, drept pentru care 
lăsăm în urmă ce a trecut, titluri 
mai mult mediocre decât bune, şi 
ne aruncăm ochiul critic asupra lui 
Collapse, un Action Adventure 
aflat pe masa de operaţie a celor de 
la CREOTEAM. Cu ce se laudă 
producătorii? Ca de obicei, jocul 
lor este „excepţional", „inovator" şi 
de-a dreptul „fascinant". Lăsând la 
o parte aura divină cu care oame¬ 
nii tind, în mod instinctual, să-şi 
îmbrace produsele, Collapse ne 
aruncă un şpiţ în dorsal tocmai în 
anul 2096, când lumea a suferit 


amarnic de pe urma unei invazii 
extraterestre. Creaturi malefice din 
altă dimensiune, simţind miros de 
cărniţă proaspătă pe plaiurile înso¬ 
rite ale Europei, au pornit într-un 
pelerinaj sângeros, masacrând şi 
ucigând orice urmă de formă de 
viaţă pe care au întâlnit-o. Partea 
rea e că toate acestea s-au întâm¬ 
plat cu un secol în urmă. Rămăşi¬ 
ţele dispersate ale umanităţii tră¬ 
iesc în fiecare zi cu frica prin buzu¬ 
nare, fiind ameninţate, pe de o 
parte de atacurile constante ale 
extratereştrilor, iar pe de altă parte 
de propria lor societate, care s-a 
transformat, de voie, de nevoie, 
într-o junglă în care legea celui mai 
puternic guvernează. Exact ca în 
România. Cum, bineînţeles, tre¬ 


buia să existe şi ceva bun în tot 
haosul ăsta post-apocaliptic, un 
grup de elită numit The Lords (a 
nu fi confundat cu localul hedonist 
omonim de pe plaiuri orâdene) 
este ultimul zid (încă) de netrecut 
între existenţă şi anihilare totală. 
Povestea, chiar dacă nu cea mai 
originală, sună destul de intere¬ 
sant. Niţel cam familiară pentru 
devoratorii de SF clasic. 

Pe partea de tehnică, CREO¬ 
TEAM ne asigură că jocul va fi un 
adventure full 3D, hrănit până la 
refuz cu un action alert şi capti¬ 
vant. După spusele lor, vom avea 
de-a face cu o combinaţie între ele¬ 
mentele de adventure din franciza 
Tomb Raider, cu cele action din 
Devii May Cry, precum şi cu acro¬ 
baţiile uşor prea feminine ale lui 
Prince of Persia. Pe hârtie sună 
cum nu se poate mai bine, trebuie 
să recunoaştem. Dacă mai punem 
în calcul şi alte detalii tehnice, cum 
ar fi personajele şi mişcările super- 
realiste ale acestora, sub emblema 
tehnologiei Motion Capture, o 
lume imensă ce abia aşteaptă ca 
mâna omului să-şi bage în ea picio¬ 
rul, un sistem de combo intuitiv (â 
la DMC, probabil), plus un engine 
fizic „de ultimă generaţie", ar tre¬ 
bui să avem de-a face cu o minu¬ 
năţie a lui 2007. Ei bine, rămâne de 
văzut. 

GENERALII' RROMMEL 
paul@pcgames.ro 
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Half-Life 2: Episode Two 

Prezentarea mult aşteptatului 
episod doi începe cu o scenă ă la 
Animal Planet, care it.i dezvăluie 
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ceva între un peisaj montan şi o 


jocului. Acum nu va mai li suli- 


pădure â la Return of the Jedi (Iii- cient să te ascunzi intr-o casă pen- 


mul), te obligă să-fi croieşti drum 


tru a evita impactul, din moment 


printre legiuni de /ombines si stri- ce clădirea are toate şansele să 


interiorul unui cuib de ant lions, ders, ajutat fiind de unele NPC-uri 


explodeze, iar tu să rămâi blocat 


plin de larve, a sa cum trebuie să fie 


mai amabile pe care le întâlneşti pe sub tonele de moloz. Efectul este 


risit, ceea ce în-seamnă un pas 
mare făcut de Valve către... Al-ul 
primului Half-Life. 

Marea găselniţă a noului epi¬ 
sod pare să fie Hunter-ul care-l 
pune pe nenea ('.ordon în situaţii 


un cuib al dragostei animale. Aici drum. Aici încep să apară surpri- 
vei da prima luptă, având la dispo- /ele: engine-ul de particule a fost 


ziţie bătrânul shotgun, Magnum- 
ul şi un număr redus de grenade. 
Bucata de film se încheie cu o 
urmărire prin hrubă, in momentul 


rescris în întregime ca să redea 
acţiunea in cel mai cinematografic 
mod posibil. Adică, clădirile si cor¬ 
purile (adversarilor si amicilor) 


foarte spectaculos şi, dacă-l alătu- de criză, el incercând la cei 35 de 
râm dinamismului luptelor la care ani ai săi să se opună din răspute- 
ne va supune Episodul 2, rezultă ri acestor mini striders sadici. 


ne va supune Episodul 2, rezultă 
un gameplay mai plin de adrena¬ 
lină decât în Episode One. Cursa 
lui Cordon continuă printre deja 


incareun Ant l ionCiuardian iţidă explodează acum in mii de bucăţe- banalele vagoane de tren, locaţie 


un brânci într-o groapă a hrubei 


cuibului. Aici începe partea fru- ganţă şi rafinament artistic, demnă 
moaşă a filmului, cu o porţiune de UNICEI; ne mai dezvăluie că 
outdoor destul de consistentă, loviturile striderilor nu vor mai 
unde Source Engine continuă să face damage numai clădirilor afla- 
ne impresioneze. Noua locaţie, le undeva, departe, la orizontul 


le. Această imagine de o rară ele- unde eşti supus tirului sacadat al 
ganţă şi rafinament artistic, demnă mitralierei unui elicop-ter, in dis- 
de UNICEI ’ ne mai dezvăluie că peratacâutarea unui adăpost. Mai 
loviturile striderilor nu vor mai apar nişte combines, pe care i-am 
face damage numai clădirilor afla- văzut, in sfârşit, că aruncă înapoi 


I lunter-ul pare să dea dovadă de 
o inteligenţă ieşită din comunul H- 
1.2, aşa că te va urmări atât in exte¬ 
riorul cât si in interiorul clădirilor, 
folosind diferite căi, accelerând 
uneori sau trăgând de la distanţă 
si luându-te nu o dată prin sur¬ 
prindere. Aşadar, strideri care 
explodează, un fel de grenade 


grenadele cu care tocmai i-aicado- electromagnetice care blochează 
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NEA MITICĂ, am intirziat puţin, dar uita câ ţi-am ras chioşcul ca la carte! 


IAR N A VENIT LA iNTÂLNIRE! Alyx Vancea, dragă, să mor io dacă te mai invit in City 17 


I lunterii, întoarcerea Ini I )og inlr- 
o secvenţă de tip Matrix, Alyx afla¬ 
tă inlr-o postură deloc comodă, 
inevitabilul G-Man, iată câteva din 
elementele celui de-al doilea epi¬ 
sod. Am spus G-Man? I )upă spu¬ 
sele celor de la Valve, încet, încet, 
G-Man pierde controlul pe care il 
are asupra ta. Dacă in H-L practic 
te creează şi in 11-1.2 Ir* manipulea¬ 
ză în scopuri obscure, in prezent, 
individul începe să-şi iasă din 


mână. In acest timp, combines isi 
dau seama câ, de fapt, Gordon 
Freeman le cauzează migrenele şi 
încep să se intereseze de el. I )eci, 
dacă (i-Man dă rateuri cu tine, alte 
forte incep să te pună sub presiu¬ 
ne, ceea ce înseamnă o intensitate 
dramatică mai mare, care va fi gre¬ 
fată acţiunii jocului. 

Source Engine a primit noi fea- 
tures care să amplifice talia cine¬ 
matografică a jocului şi să introdu¬ 


că unele implementări in vederea 
viitorului Episode Three. Engine- 
ul a devenit acum crossplatform, 
iar Valve a declarat că vrea să reali¬ 
zeze Episode 2 înaintea oricărui 
alt proiect, pentru l'C şi consolele 
nextgen ale Microsoft şi Sony. 

Team Fortress 2 

Nu, nu este o glumă, 112, care 
se află este in dezvoltare din... 
pfaaa... 1999, toamna, va apărea 


Filmuleţul începe cu l 'ngineer- 
ul înarmat cu cheia franceză şi 
lucră iul de zor la construcţia unei 
turcie care va fi de mare ajutor in 
timpul iminentei invazii a soldaţi¬ 
lor, aşa câ este timpul ca I leavy 
gunner-ul, un tip înarmat cu o 
mitralieră rotativă, să scuipe o 
ploaie de proiectile care să creeze 
un adevărat zid de foc de netrecut. 
„Greul" este foarte lent in mişcări 
si are nişte animaţii faciale excelent 
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împreună cu H-L2: Episode 2! 

Dacă vreţi să vedeţi un trailer, vi-l 

> • w 

recomand pe cel al lui Team 
Fortress 2. Stilul grafic cartoon şi 


realizate. Nemilosul sniper apare 
in film ca să-l scoată din joc pe per¬ 
severentul heavy cu un headshot 
rapid, după care este atacat de spy 


umorul dau o nuanţă de originali- care ii împlântă cuţitul în spate, ca 


tute filmulctului, chiar dacă Team 

* 

Fortress 2 nu pare să fie altceva 
decât un remuke al primului TF. 
Jocul va avea intre 6 si C J hărţi, cu 
umbientări variate si stiluri de 


să se ascundă pe urmă prin scena¬ 
riu. Camera se mişcă si ne duce la 
scont, mic si iute, care ajunge într- 
o clipă în baza adversă, lovindu-şi 
adversarii pe la spate cu o bâtă de 


gameplay diferite, in timp ce baseball din aluminiu, ca să fure 


modurile de joc vor ti din cele mai 
clasice, de la Captare tlw 11a$ la 
Team PcatliMatch. 

Au fost păstrate clasele de bază, 
dar acestea vor suferi modificări. 


apoi sau să distrugă documentele 
cele mai secrete şi mai bine ascun¬ 
se. Chiar dacă este superb animat, 
il vedem cu o expresie terorizată 


întipărită pe faţă, in timp ce sare in 
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\ ■ SA M Al SPUI Si ALTÂOATA “care am citit-o”, in loc de “pe care am citit-o"! 
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Scurt istoric 



în 1999 lumea nu era mai bună, dar arăta altfel, Half-Life erq mai bun, dar arăta altfel, 
iar FPS-urile şi modificările acestora erau... altfel. Team Fortress este unul dintre prime¬ 
le moduri de mare succes pe care le-a cunoscut Planeta Albastră. Dezvoltat pentru pri¬ 
mul Quake de o echipă de australieni, în anul 1996, Team Fortress a fost dorit şi gân¬ 
dit iute, graţie imensului succes de care s-a bucurat, ca Team Fortress 2 pentru Quake 
II. Ei, dragii moşului, dar zmeii de la Valve au intrat pe fir şi au cumpărat cât ai zice „paste" 
măruntul studio, pentru ca, în anul de graţie 1999, jocul să-şi facă glorioasa apariţie sub 
jugul măreţului Half-Ufe şi sub denumirea Team Fortress Classic. Ce-o fi fost şi ăsta? Un 
FPS multiplayer Coop, bazat pe sistemul de clase. Adică, taica Engineer plasează şi repa¬ 
ră turete defensive, medicul îşi îngrijeşte camarazii şi îşi otrăveşte adversarii fără pic de 
respect faţă de jurământul lui Hypocrate, soldierul face ce ştie el mai bine, adică atacă 
poziţiile adverse cu lansatorul de rachete, flame-fhrower trăieşte un Crăciun perpetuu şi 
pârjoleşte cu lansatorul de flăcări tot ce mişcă, iar Demo Man aruncă în aer tot ce-i sta¬ 
tic. Hărţile originale au fost refăcute şi au apărut câteva hărţi noi pentru moduri de joc 
precum Capture The Flag, King ofthe Hill sau un mod în care trebuia să dai drumiT la 
gaze mortale în baza adversă, fără să fi mâncat vreun bob de fasole în prealabil. 

Ca prim mod, foarte popular, TFC stă la originea SDK-ului şi a puzderiei de moduri care 
au curs pentru Half-Life şi regretatul Counter-Strike. în 1999, Valve prezenta la E3 Team 
Fortress 2, ca joc de sine-stătător bazat pe engine-ul LitTech al lui Half-Life. 

Conceptul jocului este o viziune strategică a luptei urbane, în care utilizezi vehicule masi¬ 
ve împreună cu caracteristicile claselor de personaje. Multe filmuleţe ne-au arătat de-a 
lungul istoriei recente a gaming-ului spioni care îşi strangulează adversarii, comandan¬ 
tul care îşi conduce trupele prin intermediul unei perspective globale asupra terenului, 
soldaţi paraşutaţi în spatele liniilor inamice în nopţi fără lună, al căror întuneric e stră¬ 
bătut doar de proiectoarele DCA. Aşteptat în noul mileniu ca Mesia al FPS-ului tactic mul¬ 
tiplayer, întârzierea acumulată şi dezvoltarea Counterului au aruncat în groapa uitării 
promiţătorul TF2. Ar fi trebuit să aducă multiplayer-ului distracţia din OS, spiritul de echi¬ 
pă şi colaborarea indispensabilă reuşitei, într-un ambient al războiului modem. Astăzi, 
jocul se apropie foarte mult de Battlefield 2, dar nu vrea să uite ritmul partidelor de 
Counter-Strike Source şi Day of Defeat, îmbinat cu un umor de calitate. 


TREBUIA SÂ IAU Pf Âl cu lama groasă, că nu-mi văd frizura în ăsta de nicio culoare 

aer în urma exploziei unei grena- al doilea episod va li ceva mai 
de aruncate de Demo Man, teribi- mare fată de Episode One. Bine. 


Iul demolition a cărui sarcină este 
de a curăţa fortificaţiile cu pachetul 
său de dinamită asamblat special 


mare faţă de Episode One. Bine. 
Lombardi ne asigură că vor apă¬ 
rea moduri şi că vor fi distribuite 
hărţi gratuite in Steam, imediat 


in scopul distrugerii turelelor ad- după apariţia jocului. In ceea ce 
verse. Dar distracţia cea mai tare priveşte aspectul grafic al lui TF2, 
vine odată cu Soldierul, echipat cu look-ul in stil cell shading realizat 
rocket launcher şi care este gata să cu implementarea engine-ului 
salte in necunoscut, profitând de Source este un aspect fundamen- 


legendara mişcare a Quake-ului, tal, pentru că poate caracteriza 
faimosul Rocket Jump. ulterior jocul, prin ambientarea şi 

Vedem un dans de război, care personajele, animaţiile acestuia si 

îi are drept protagonişti pe soldaţii look-ul in stil The Incredibles. 

#| 

ce se invârl in aer pe acorduri de l’entru Lombardi, oricine va ve- 
muzică clasică. Naive continuă să dea jocul, chiar dacă din avion, va 

• I 

experimenteze clasa Commander şti sigur că este vorba despre Team 
care ar fi trebuit să însemne marea Fortress 2. 
originalitate a lui Team Fortress 2: 

Brotherhood of Arms in secolul Poftii _ 

trecut. Ideea nu mai este aceea de Dragă cititorule, in navigările 
avea un lip care dă ordine, ci a tale zilnice, ai dat sigur pe net de 
unuia care vede lotul, toi timpul, joculeţe in flash compuse din nive- 


Portal 


I fragă cititorule, in navigările 
tale zilnice, ai dat sigur pe net de 


pe hartă. 

Team Fortress 2 şi l’ortal vor li 
distribuite la pachet, împreună cu 
Half-Life 2: Episode 2. Aha, deci 
vor li gratuite, dar preţul celui de- 


luri in care personajul tău trebuie 
să treacă de diferite obstacole inte¬ 
lectuale ca să ajungă la ieşirea din 
nivel. Ce-ar fi să balansezi nişte 
portaluri cu ajutorul unui braţbio- 
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nic grefat bărbăteşte pe eroul tău, văzut in H-L2: Episode 1. 


ca niciodată o francizâ legată de o 


cu care acesta să sfideze legile fizi- Fizica este utilizată copios pen¬ 
ei i şi să traverseze zidurile ca să-şi tru rezolvarea puzzle-urilor. Din 
îndeplinească misiunea? Acesta păcate, in film nu vedem prea 
este un puzzle game adaptat FPS- multe detalii referitoare la nive- 


Fizica este utilizată copios pen- singură platformă şi nu va mai 


porta vreodată francize cu mare 
întârziere faţă de prima apariţie pe 
piaţă. Frumoase planuri, să vedem 


urilor, altfel spus, ev anghelia după 


luri, dar, dacă tot vine de la Valve, ce se va concretiza! Cert este că 


Valve. început ca un proiect de sperăm măcar că jocul va fi cel 


amatori, realizat de doi studenţi 
americani, acest puzzle aflat la 
jumătatea drumului intre brain 


puţin la fel de fun pe cât sunt jocu- 
leţele făcute in flash. 

Pentru moment. Valve vrea să 


Valve studiază acum potenţialul 
platformei VVii şi nu este exclus ca, 
pe viitor, să putem juca un FPS pe 
VVii, cu controller-ul pe post de 


miţâtoare pentru Valve, mai ales in 
ceea ce priveşte posibilităţile de ex¬ 
ploatare a locaţiilor multicolore de 
noua faţă a Source Engine prevă¬ 
zută pentru Episode 3; pentru 
Doug Lombardi, PC-ul va redeve¬ 
ni in următorii doi ani referinţa in 
materie de putere de calcul. 


game clasic şi platform promite o publice Portal numai ca singlepav- crovvbar in H-L. Posibilităţile teh- 


MARESALU PUTAIN 

cipri(& pcgames.ro 


experienţă singleplaver de să-ţi ia er, dar cochetează şi cu implemen- 


nologice ale Sony par foarte pro- 


foc meningele. Jocul va fi exclusiv 
singleplaver şi va avea până la 


tarea unui multiplayer 1 contra 1, 
pe echipe înarmate doar cu 


patru ore de gameplay în care ne gravitv gun, cu ajutorul căruia să 
va oferi situaţii foarte complexe şi deschidă portalurile. Dar, aspectul 
stimulante pentru neuroni. Ca singleplaver pare cel mai impor- 
idee miroase a Prey, căci reia ace- tant pentru că Portal este imple- 
laşi principiul al portalurilor pe mentat in universul Half-Life şi 










/L 




i 



care le plasezi insă după bunul 
plac pentru a termina nivelul. 

Am remarcat câteva chestii 
interesante: 

Engine-ul Source pare remani¬ 
at, jocul este redat diferit (HDR, 
reflexii etc.) şi purcede in sensul 
îmbunătăţirilor pe care le-am 


evenimentele se vor intersecta cu 
firul epic al diferitelor episoade 

A 

H-L2. Încă nu cunoaştem modul 
in care se va petrece aceasta. 










în fine 


Potrivit spuselor lui Doug 
Lombardi, Valve nu va mai publi- 
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upă seria Hitman, IO 
Interactive nu mai trebuie 
prezentat niciunui fan al 
genului action. Producătorii se 
despart însă de lumea stealth 
shooterelor pentru o vreme şi ne 
propun un nou proiect, un shoo- 
ter bazat pe jocul in echipă. Odată 
cu schimbarea direcţiei, designerii 
au schimbat şi motorul gratie, 
încercând să scoată maximum 
maximorum din engine-ul mult 
lăudatului Freedom Fighters. 
Astfel Kane and Lynch ne va pre¬ 
zenta vieţile sordide ale unui mer¬ 
cenar lipsit de scrupule şi ale unui 
psihopat periculos - prototipurile 
perfecte de anti-eroi. Privit din 
perspectivă third person, jocul ne 
va scălda într-o lume violentă din 
care lipseşte orice urmă a delimi¬ 
tării dintre bine şi rău. 

în drum spre moarte 

E clar că firul epic reprezintă 
una dintre atracţiile majore ale 
jocului şi unul dintre cele mai sen¬ 


sibile puncte ale procesului de 
dezvoltare. Fără să vrea să dezvă¬ 
luie prea mult din povestire, pro¬ 
ducătorii au preferat să prezinte 
trecutul protagoniştilor şi condi¬ 
ţiile în care aceştia au ajuns să 

A 

lucreze împreună. In partea sin- 
gleplayer a jocului, emfaza se va 
pune pe Kane. Viaţa lui s-a trans¬ 
format în mii de cioburi ascuţite, 
după accidentul în care fiul său a 
murit jucându-se cu pistolul găsit 
în debaraua Iu' tati. Soţia lui l-a 
blamat pentru accident şi, după 
ce l-a părăsit, viaţa lui Kane s-a 
destrămat. După ceva timp a de¬ 
venit mercenar şi a intrat intr-un 
grup de elită numit The 7 (Cei 

A 

şapte). In timpul unei misiuni in 
America de Sud lucrurile scapă de 
sub control, el fiind singurul su¬ 
pravieţuitor. Scapă din acel iad cu 
nişte diamante care i-ar asigura o 
viaţă de vis, după scurt timp însă 
legea îl ajunge din urmă şi este 
condamnat la închisoare pe viaţă. 

Povestea lui Lynch nu este nici 
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pe departe la fel de glorioasă sau 

de tragică. Este un simplu repre- Demenţa ca mod de viaţă 
zentant al clasei muncitoare care Producătorii au de gând 


































suferă de o schizofrenie acută ce încorporeze personalitatea celor 
ar necesita supraveghere cons- doi protagonişti în gameplay-ul 

A 

tantă. Intr-o zi se trezeşte din leşin jocului. Lynch va fi ca o forţă a 
şi îşi găseşte soţia moartă. Nu e naturii, care, după ce s-a dezlăn- 
sigur că el a comis crima, dar juri- ţuit, nu mai poate fi oprită. Când 
ul il condamnă la închisoare pe e nevoie de scandal sau prevezi că 


viaţă. 


se apropie un măcel, el e omul în 


O ciudată ironie a sorţii e fap- mâna căruia poţi să-i pui nişte 

tul că cei doi se întâlnesc în auto- arme şi să-i arăţi direcţia. Restul 

buzul care-i transportă spre închi- comentariilor sunt inutile. Cu el 

soare, destinaţie la care nu vor nu există altă cale: dacă încerci 

ajunge în cele din urmă. Vechii ca- treci finuţ printr-o situaţie, poţi fi 

marazi ai lui Kane, crezuţi morţi, sigur că în cele din urmă Lynch va 

deturnează vehiculul şi il răpesc claca şi se va ajunge la vărsare de 

pe Kane. Lynch este angajat de sânge. Kane este mai temperat şi 

mercenari sâ-l păzească pe acesta ceva mai raţional, dar la fel de 

recupereze comoara pierdu- periculos. Fiecare personaj 

tă. încrederea intr-un schizofrenic comportă diferit, şi este controlat 

poate părea o decizie cel puţin bi- diferit. Producătorii au încercat <■ 

zară, dar să nu uităm că nu avem asigure presa că personalitatea 

de-a face cu mercenari obişnuiţi, celor doi va fi cât se poate de evi- 

Drept asigurare că vechiul lor dent conturată şi exploatată cât 

prieten va colabora, mercenarii mai bine pe tot parcursul jocului. 
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i-au răpit atât soţia cât şi fiica. 


Atât Kane, cât şi Lynch vor dispu- 
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o parte dintre acestea pe seama 


ne de situaţii unde să-şi pună in 
valoare talentele, fiecare având 
obiectivele proprii. 

Cei de la IC) Interactive au pre¬ 
zentat până acum două niveluri 
impresionante, dar aflate incă 
departe de a fi terminate. Primul 
dintre acestea a fost un night club, 
un loc perfect pentru a exemplifi¬ 
ca relaţia dintre cei doi. Spec¬ 
tacolul care îi aştepta înăuntru a 
fost de-a dreptul uimitor: sute de 
oameni mişcându-se frenetic pe 
ritmurile muzicii. Iluminarea dra¬ 
matică a locului i-a conferit o 
atmosferă şi mai ciudată, parcă 
ireală. Aici s-a putut observa şi 
dezvoltarea tehnologiei de con¬ 
trol al grupului văzut prima dată 

' 

in Blnod Money. In primul rând 
pe ecran se află mult mai mulţi 
oameni in acelaşi timp, in al doi¬ 
lea rând ei chiar se comportă ca o 
turmă, mă scuzaţi ca un grup de 
oameni: nu se dau pur şi simplu 
la o parte din faţa ta, trebuie să-ţi 
croieşti drum printre ei, exact ca 
intr-o discotecă aglomerată sâm¬ 
bătă noaptea. O altă promisiune 
promiţătoare este aceea că opo¬ 
nenţii se vor ascunde in astfel de 
grupuri, sistemul funcţionând şi 


dacă aude sau vede împuşcături. 

Ajunşi la etaj, Kane a scos o 
armă şi şi-a croit astfel drum spre 
o recepţioneră. Aici Lynch a pre¬ 
luat controlul şi i-a aplicat sărma¬ 
nei femei o lovitură puternică 
încât aceasta s-a prăbuşit inconş¬ 
tientă. Cei doi au început să se 
certe despre ce ar trebui să facă cu 
recepţioneră, disputa fiind câş¬ 


tigată de Kane. Lynch a cărat-o pe 
femeia inconştientă până in 
mijlocul ringului de dans, unde 
partenerul său a atras atenţia asu¬ 
pra lui îndreptând o mitralieră 
spre mulţime. Clienţii s-au îm¬ 
prăştiat şi s-au ascuns pe unde au 
putut, iar angajaţii au scos de sub 


bar şi de sub haine arme ca să 
riposteze atacului. 

Pe viaţă şi pe moarte 

Din Freedom Fighters a fost 
preluat şi dezvoltat sistemul de 
joc in echipă. Mecanismul este 
păstrat cât mai simplu posibil, 
pentru a permite oricărui jucător 
să poată savura avantajele acestui 


sistem fără bătăi de cap. Controlul 
unităţilor aflate în subordinea ta 
va fi deosebit de simplu, deşi încă 
nu ştim cum va fi Al-ul acestor 
ajutoare. Va fi posibilă poziţiona¬ 
rea exactă a indivizilor sau a în¬ 
tregii echipe, vei putea da ordine 
ca aceştia să-şi caute acoperire sau 
să te acopere. Odată cu îmbună¬ 
tăţirea reputaţiei tale, se va ame¬ 
liora şi „calitatea" oamenilor pe 
care-i vei putea angaja. Insă nici 
cu cei mai profesionişti mercenari 
angajaţi, jocul nu va fi o simplă 
plimbare pe faleză. 

Se vede că cei de la IO 
Interactive au făcut tot ce au 
putut ca să realizeze o simbioză 
perfectă intre firul epic şi game- 
play-ul jocului. Pentru a ajuta 
imersiunea in joc, producătorii 
vor să renunţe şi la introducerile 
şi briefing-urile obişnuite, lăsând 


intuiţiei jucătorilor. Mai mult, 
pentru a întări impresia de film, 
producătorii încearcă să renunţe 
la interfaţa din joc. Nu va exista 
nici un indicator al bit points-uri- 
lor rămase, acesta fiind lipsit de 
sens, eroii jocului rezistând la 
maximum trei gloanţe. Pentru a 
indica apropierea cosaşului ne¬ 
gru, producătorii recurg la soluţia 
folosită şi în Bloodmoney: ecra¬ 
nul se va colora in roşu, atenţio¬ 
nând jucătorul să caute acoperire 
şi să aştepte să se regenereze hit 
points pierdute. Dacă mori, eşti 
„răsplătit" cu câte un filmuleţcare 
dezvăluie mai multe din trecutul 

A 

lui Kane. In anumite momente, 
colţul superior stâng al ecranului, 

va fi ocupat de o mică fereastră 

% 

care va transmite informaţii 
despre condiţia camarazilor sau 
despre apariţia unui sniper prin 

A 

preajmă. In afară de aceste ele¬ 
mente şi mici icoane, ecranul 
jocului va fi lipsit de orice HUI). 
Nici inventarul nu te va distrage 
de la acţiune, fiind reprezentat de 
un cerc ce arată echipamentul 
purtat. Nici unul din cei doi pro¬ 
tagonişti nu va putea purta cu el 
mai multe arme decât un om 
obişnuit. 

IO Interactive au investit mult 
efort în acest joc şi vor să-l facă 
durabil şi memorabil. Referinţe 
despre ce se va întâmpla in el au 
fost deja ascunse şi in Blond 
Money, prin intermediul articole¬ 
lor. Se vede că producătorii îndră¬ 
gesc acest proiect şi fac tot posibi¬ 
lul să-i asigure succesul. Cândva, 
anul viitor vom putea vedea şi noi 
fructul acestor eforturi. 
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Mulţumită unor evenimente ludice 
anuale de calibru, precum E3 sau GC, 

avem, în fiecare an, posibilitatea de 
urmări, pas cu pas, dezvoltarea jocurilor 

cheie şi de a ne face o părere cât 
mai apropiată de adevăr referitoare 
la intenţiile producătorului şi, implicit, 

la nivelul aşteptărilor noastre. 
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Preambul _ 

Cum Neverwinter Nights 2 
este, fără nici un dubiu, unul din¬ 
tre cele mai aşteptate RPG-uri ale 
acestui sfârşit de an, băieţii de la 
Obsidian nu s-au sfiit să bombar¬ 
deze presa de specialitate, în mod 
constant, cu o grămadă de up- 
date-uri, interviuri, trailere sau 
screenshot-uri, pentru a menţine 
viu, dacă mai era necesar, intere¬ 
sul arătat acestui sequel. Şi cum, 
de la ultimul nostru preview, s-a 
scurs ceva apă pe albia Crişului, 
iar noutăţile despre acest joc nu 
au încetat să apară, am crezut de 
cuviinţă că ar fi cazul să le sinteti¬ 
zăm (în cel mai profesionist stil cu 


putinţă) şi să vi le punem la dis¬ 
poziţie. Nu de alta, dar jocul nu 
mai are mult şi va începe a ne răpi 
preţioase ore de viaţă. 

Rină la urmă, ce este Never¬ 
winter Nights 2? Ce are el de ofe¬ 
rit pentru a ne face gleznele să 
tremure şi gura să ne saliveze? 
Mai poate un RPG, în ziua de 
astăzi, să trezească în noi aceleaşi 
senzaţii plăcute de reverie ca 
jocurile de pe vremuri? Răspun¬ 
surile la aceste întrebări, aparent 
simple, sunt cum se poate mai 

A 

dificile. In esenţă, Neverwinter 
Nights a fost, în aceeaşi măsură, 
aclamat şi terfelit prin noroi. 
Aclamat pentru editorul de mo¬ 


dule, editor graţie căruia şi în zile¬ 
le noastre internetul abundă de 
noi şi noi aventuri, pentru inter- 
activitatea şi simplitatea acestuia. 
A fost defăimat pentru povestea 
destul de subţire, pentru lineari¬ 
tate, pentru absenţa unui sistem 
de party sănătos şi pentru simpli¬ 
ficarea excesivă a gameplay-ului, 
aspecte ce i-au făcut pe RPG-iştii 
hardcore să strâmbe din nas. Ei 
bine, Obsidian crede că a găsit o 
soluţie simplă la toate aceste pro¬ 
bleme: păstrarea elementelor de 
succes (şi evident, îmbunătăţirea 
acestora şi aducerea lor la stan¬ 
dardele actuale), trecerea prin sită 
a tuturor neajunsurilor şi, de ce 



nu, o căruţă de inovaţii. Cum, de 
prea multe ori în ultimul timp, am 
auzit această frază, repetată în 
nenumărate cazuri cu obrăznicie, 
hai să vedem cu ce avem de-a 
face. 

Toolset-ul. La muncă, geniilor! 

Pentru a facilita accesul utiliza- 
torilor la editorul de moduri, pro¬ 
ducătorii au decis să implemente¬ 
ze aceleaşi script-uri prezente în 
versiunea precedentă, inclusiv 
script-ul de conversaţii şi templa- 
te-urile. Avem, aşadar, de-a face 
cu o paletă bogată de elemente 
familiare, lucru ce avantajează 
comunităţile deja versate în joaca 
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de-a creaţia. Cu toate acestea, 
restul funcţionalităţii editorului a 
fost extins, oferind mult mai 
multe posibilităţi şi mult mai 
multă interactivitate. Terenul şi 
texturile (iarba cea de toate zilele, 
sau apa dulce de izvor) sunt acum 
pictate folosind un sistem intern 
de brush-uri; dimensiunea aces¬ 
tuia este, în mod evident, scalabi- 
lă. Unul dintre avantajele acestui 
sistem este posibilitatea de a inse¬ 
ra pattern-uri multiple de iarbă 
(sau apă, sau orice altceva poftiţi 
să pictaţi) într-un singur brush, 
pentru a oferi o bogată diversita¬ 
te terenului. Mai exact, ideea 
funcţionează ca băieţii talentaţi 
de la Misiunea Casa, atunci când 
încarcă mai multe vopsele într-un 


singur recipient de pulverizare, 
obţinând astfel efecte de culoare 
random. Obiectele, copacii, crea¬ 
turile sau clădirile pot fi încă 
selectate din meniul aferent şi 
plasate după gustul modder-ului 
pe hartă, însă şi acestea au deve¬ 
nit customizabile şi scalabile pe 
trei axe. Odată modificate aceste 
proprietăţi, jucătorul le poate 
salva, pentru ca ulterior să poată 
popula universul cu tot soiul de 
pitici portocalii, orei roz cu fundi- 
ţe şi rochiţe sau, de ce nu, parla¬ 
mentari români săraci lipiţi 
pământului. Dacă jucătorul este 
unul foarte, foarte dedicat de- 
sign-ului 3D, va putea uploada 
obiecte custom create în 3D 
Studio Max şi le va putea folosi în 


joc, prin intermediul unui utilitar 
third-party pe care, din păcate, 
Obsidian (încă) nu îl oferă. Dar 
care, cu siguranţă, îşi va face o 
apariţie underground de toată 
frumuseţea. 

Minunile sinqleplayer-ului _ 

Atuul numărul unu al RPG- 
ului a stat, dintotdeauna, în cam¬ 
pania sa singleplayer, fără discu¬ 
ţie. Acesta va fi, se pare, şi cazul 
lui Neverwinter Nights 2 care, 
după spusele nonşalante ale celor 
de la Obsidian, va semăna mai 
mult cu Baldur's Gate decât cu 
primul NWN. Gata, am scăpat de 
mercenarii inodori care ne urmau 
pe câmpul de luptă ca nişte căţe¬ 
luşi bine dresaţi, este timpul să ne 


reîntoarcem la companionii cu 
propriile lor personalităţi, alinia¬ 
mente şi motive. Prin intermediul 
sistemului din KOTOR II (îmbu¬ 
nătăţit şi adaptat), personajul 
nostru va avea un impact deose¬ 
bit asupra acestor personaje, în 
funcţie de deciziile pe care le 
luăm pe parcursul jocului; îi vom 
surprinde, îi vom enerva la cul¬ 
me, îi vom face fericiţi, toate aces¬ 
tea fie pentru a ne bucura de 
suportul lor necondiţionat, fie de 
a avea parte de dezertări nonşa¬ 
lante sau, mai mult, de trădări şi 
cuţite înfipte tacticos între coaste. 
Se pare că va trebui din nou să 
acordăm o atenţie deosebită celor 
cu care ne înhăităm pentru a ne 
duce la bun sfârşit planurile. 
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încă de Ia începutul jocului 
vom fi puşi faţă în faţă cu o gamă 
foarte largă de posibilităţi în ceea 
ce priveşte alegerea personajului 

- incluzând acum şi rasele din 
celelate planuri ale existenţei, 
demonicii Thieflings şi corespon¬ 
denţii lor celeşti, The Aasimar. 
Vom avea parte şi de o nouă clasă 

- Warlock-ul - o versiune mo¬ 
dificată a Sorcerer-ului ale 
cărui vrăji nu se epuizea¬ 
ză niciodată, dar a căror 
putere de foc este niţel 
redusă ca impact. 

Celelalte clase sunt 
toate prezente în rule- 
set-ul D&D 3.5, dar 
numărul foarte mare de 
prestige classes pe care 
Obsidian ni le pune la 
dispoziţie constituie 
marea revelaţie a jocului. 

Printre altele, avem parte 
de Arcane Trickster, un fel de 
uber-rogue, Duellist, o combi¬ 
naţie mortală între un fighter şi 
un rogue, Dwarven Defender, un 
adevărat zid de netrecut în 
calea inamicilor, Eldritch 
Knight, un battle mage ce 
combină lupta corp la corp 
cu folosirea magiei, Fren- 
zied Berseker, Pale Maşter, un 
necromancer de temut, Never- 
winter Nine, o gardă de corp a 
celebrului Lord Nasher, Red 
Dragon Disciple, Shadow Thief of 
Amn, un War Priest sau un 
Weapon Maşter. Evident, şi cele¬ 
lalte prestige classes, prezente în 


add-on-urile Shadows of 
Undrentide şi Hordes of The 
Underdark, pe care nu le-am 
enumerat aici, vor fi disponibile. 
Câteva dintre noile skill-uri intro¬ 
duse în NWN 2 includ o sumede¬ 
nie de abilităţi de crafting, alchi¬ 


mie pentru magicieni şi armor 
crafting/weapon crafting pentru 
luptătorii melee. Combinând di¬ 
ferite obiecte rare găsite pe par¬ 
cursul jocului, jucătorii vor avea 
posibilitatea de a crea super-arme 
sau super-armuri, evident, dacă 
respectivele skill-uri de crafting 
sunt îndeajuns de bine dezvolta¬ 
te. Pentru cei care habar nu au ce 
să aleagă, avem oricând la dis¬ 
poziţie butonul Recommen- 
ded, însă posibilităţile de 
tweaking şi materialele pentru 
asemenea activităţi hardcore 

sunt prea multe, prea 
variate şi prea interesan¬ 
te pentru a lăsa alegerile 
pe seama Al-ului. 

Control şi alte elemente 

A 

In dulcele stil clasic al ori¬ 
cărui RPG, jocul începe cu o inva¬ 
zie a sătucului personajului prin¬ 
cipal, invazie pusă la cale de o 
gaşcă jerpelită de Grey Dwarves. 
Sistemul de combat poate fi, 
ca de obicei, supus butonu¬ 
lui de pause, iar diferitele 
acţiuni pe care le avem la 
dispoziţie pot fi uşor setate 
atât pentru noi, cât şi pentru 
companionii noştri. Variatele 
moduri ale camerei sunt din 
nou prezente şi fac toată 
treaba mult mai uşoară, 
oferind în acelaşi timp, 
un feeling „cinematic" 
bătăliilor, iar noul mod 
static îţi oferă posibilita¬ 
tea tactică de a-ţi organi- 



Noile Prestige Classes 

în NWN 2: 


Arcane Trickster 

Ascuns la adăpostul umbrelor, Arcane 
Trickster-ul se foloseşte de toate abilită¬ 
ţile unui rogue pentru a-şi înfrânge adver¬ 
sarii. Pe lângă gama completă de stealth, 
sneak attack, disarm traps şi alte 
ghiduşii din clasicul său repertoriu, trick- 
ster-ul a ajuns să înveţe şi să înţeleagă 
puterea arcană, folosind-o cu succes în 
bătălii. Rapid, mortal şi invizibil. 

Duellist 

Hoţii au învăţat, în timp, să se bazeze nu 
doar pe posibilităţile de a-şi imobiliza 
adversarul şi de a-l lua prin surprindere, 
ci şi pe lupta corp la corp şi pe forţa brută. 
0 combinaţie interesantă de rogue şi 
fighter, Duellist-ul se specializează atât 
pe mişcările rapide şi neprevăzute, cât şi 
pe diverse seturi de arme, pe care înva¬ 
ţă să le mânuiască cu succes pe câmpul 
de luptă. 

I 

Eldritch Knight 

Aceşti teribili luptători, forjaţi în neconte¬ 
nite bătălii pe viaţă şi pe moarte, au învă¬ 
ţat, încet-încet, să se folosească de arta 
magiei. 0 combinaţie cât se poate de 
echilibrată între un fighter şi un caster, 
Eldrich Knight-ul nu se sfieşte să îşi abor- 
deze adversarii în lupte melee, în timp ce 
îi bombardează constant cu tot soiul de 
vrăji ofensive. 

Frenzied Berseker 

Numele său spune totul. Indivizi pentru 
care nu există altceva decât perpetua 
luptă pentru supravieţuire, bersekerii 
renunţă la orice rămăşiţă de luciditate 
pentru a se deda trup şi suflet adrenali- 
nei din timpul bătăliilor. Abilităţile lor 
sunt în ochii multora, curate nebunii, iar 
modul în care abordează orice luptă pare 
lipsit de calcul, însă un lucru e sigur sunt 
eficienţi. 

Neverwinter Nine 

Lordul Nasher este probabil una dintre 
figurile cele mai interesante (şi de ce nu, 
cele mai importante) din universul lui 
Neverwinter Nights, drept pentru care 
securitatea sa a fost încredinţată unui 
grup select de luptători, o trupă de body- 
guarzi personali numiţi Neverwinter 
Nine. Nu este nici un secret pentru ni¬ 
meni că aceştia s-ar sacrifica fără să cli¬ 
pească pentru stăpânul lor. 

Shadow Thief of Amn 

Un fel de War Priest, aflat în slujba zeiţă- 
ţii Amn, Shadow Thief-ul a învăţat să se 
protejeze pe sine şi pe cei din jurul său 
prin intermediul magiei defensive. Pe 
lângă aceasta, posedă abilităţi de luptă 
deosebit de puternice, putând face faţă 
oricui pe câmpul de luptă. Armele şi 
magia se îmbină armonios în acest per¬ 
sonaj hibrid ce va fi pe placul multora. 
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za grupul mai uşor pe câmpul de 
luptă, lucru extrem de util în bătă¬ 
liile de anvergură. Controlul este 
simplu şi clasic, fie folosindu-ne 
de eternul point-and-click, fie 
prin intermediul tastelor WSAD 


(cel din urmă fiind, însă, în opinia 
multora, puţin cam prea sensibil 
în actualul stadiu de dezvoltare al 
jocului). O nouă versiune a me¬ 
niului radial oferă acum o listă 
completă cu toate spell-urile afla¬ 


te la dispoziţia jucătorului şi a 
camarazilor săi, fapt ce oferă o 
mai mare manevrabilitate unui 
party axat pe magie. 

Jucătorii nu vor avea parte de 
cai sau alte animale de povară, 
după cum sperau cei mai entu¬ 
ziaşti dintre noi, însă vor avea 
posibilitatea de a cuceri o întreagă 
fortăreaţă pe care ulterior o vor 
folosi ca centru de recrutare pen¬ 
tru tot soiul de soldăţei, arcaşi şi 
alţi reprezentanţi medievali ai 
legii, care o vor apăra până la 
moarte. Vom avea parte, se pare, 
şi de bătălii „epice" (mă rog, epic 
la o scară rezonabilă pentru ca un 
RPG să nu se transforme peste 
noapte într-un RTS cu elemente 
de roleplay), asemănătoare cu cea 
din Hordes of The Underdark, 


atunci când trebuie să protejăm 
Lith My'athar de invazia drow 
elfilor. Din cele spuse de producă¬ 
tori şi din cele văzute în diversele 
hands-on-uri, trailere şi alte surse 
de informaţie, elementele respec¬ 
tive vor oferi o variaţie bogată 

_ _ _ * 

eternei teme RPG de party. Intr- 
adevăr, pare interesant ca, din 
când în când, să mai luăm o 
pauză de la luptele tactice de 
grup mic şi să conducem o întrea¬ 
gă armată de dwarfi, gnomi şi elfi 
împotriva unor adversari de 
temut. Ce mai, Helm's Deep în 
miniatură! 

Grafic? Contează? _ 

Artiştii de la Obsidian au făcut 
o treabă grozavă cu Neverwinter 
Nights 2. Spre deosebire de 
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<f NE ÎNCINGEM LA o horă, tinerilor domni? 



ÎŢI PLACE BRICEAGUL MEU? E epic, dom’le! 



prima parte, băieţii au lucrat cu 
trudă şi spor pentru a crea şi mai 
multe environment-uri (atât de 
dungeon, cât şi de exterior), iar la 
GCL producătorii au arătat cam 
ce poate engine-ul. în primul 
rând, jocul arată mult mai bine 
"live" decât o face în screenshot- 
uri şi în trailere. Reflexiile real 
time ale apei sunt senzaţionale - 
de exemplu, umbrele a doi copaci 
uriaşi reflectate într-un râu din 
apropiere au fost cum nu se poate 
mai realiste, dar şi pline de un 
eye-candy ce te unge la suflet. La 
fel putem spune despre efectele 
de "căldură" prezente în multe 
dintre dungeon-urile jocului. 
Undeva, pe la sfârşitul prezentă¬ 
rii de la Leipzig, au fost proiecta¬ 
te şi două scene de combat; prima 
înfăţişa o dom'şoară druid şi al 
său party de camarazi înfruntând 
un boss şi cohortele acestuia de 
răzvrătiţi; în cea de-a doua, un 
mag şi compania trebuiau să pro¬ 
tejeze o fortăreaţă din calea unei 


invazii inamice. Ambele episoade 
au făcut deliciul publicului, nu 
neapărat pentru sentimentul 
"epic" al bătăliilor sau pentru 
multitudinea de poligoane de pe 
ecran, ci pentru faptul că produ¬ 
cătorii au pus foarte mult suflet în 
redarea unei lumi fantastice, 
pline de culoare, cu nişte back- 
ground-uri excelent realizate, în 
care până şi cel mai mic bolovan 
participa, activ, la consolidarea 
feeling-ului. Efectele vrăjilor, flă¬ 
cările, animaţiile, toate acestea 
par a fi la locul lor şi se potrivesc 
cu cadrul jocului cum nu se poate 
mai bine. 

Pe final 

A 

întrebaţi, la Leipzig, în ce sta¬ 
diu se află momentan jocul, pro¬ 
ducătorii au declarat că s-a trecut 
deja la etapa de parcurgere exten¬ 
sivă a nivelurilor, pentru a repera 
şi elimina diversele bug-uri şi 
pentru a finisa diverse elemente 
ce au fost trecute din varii motive 





UN PALADIN NEÎNFRICAT şi a sa spadă ruginită. J> 



ARTIFICIILE au fost livrate special din Luskan. 


cu vederea. Această afirmaţie nu 
poate decât să mă bucure, deoare¬ 
ce lui KOTOR 2, chiar dacă a fost 
un joc bun, îi lipsea niscaiva 
şlefuire în multe raioane de pro- 
graming şi design. Din păcate, 
nici acum nu ştim prea multe 
despre povestea din spatele jocu¬ 
lui, însă dacă scenariştii de la 
Obsidian sunt loviţi de o inspira¬ 


ţie divină (din nefericire, nu Chris 
Avellone este responsabil peste 
acest aspect), pot acoperi absolut 
toate departamentele necesare 
unui RPG pentru a fi un succes. 
Sau, mă rog, un succes pentru 
comunitatea de RPG-işti. 

t 

GENERALII’ RROMMEL 

paul@pcgames.ro 
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r 


Primul Runaway a fost unul dintre acele jocuri care 

fie îţi plac la nebunie, fie le urăşti din prima. în pofida viziunii 

# 

ciudate a producătorilor şi a bug-urilor de care suferea 

jocul, fanii adventure-ului l-au îndrăgit. 

Acum a sosit timpul continuării. 



âteodatâ un lucru mărunt îmbarcat în aventura vieţii sale. 
este de ajuns să dea peste Fugind din calea gangsterilor care 
cap întreaga viaţă a omu- o urmăreau pe Gina, cei doi pro- 

lui. Aşa s-a întâmplat şi cu Brian tagonişti au străbătut America în 

care era pe drumul său obişnuit lung şi în lat încercând să dea de 
spre facultatea Berkeley, când un artefact misterios. Cu persona- 
şi-a dat seama că îi lipseşte je viu colorate, locaţii distractive şi 
o carte. Rutina fiind în- sărite de pe fix, cu peripeţii hazlii 


treruptă, eroul nostru 


gameplay clasic point-and- 



s-a decis să se abată de dick, Runaway: A Road Adven- 

la traseul său obişnuit pentru a se ture, a fost un discipol demn al 

duce personal după cartea buclu- primelor două episoade Broken 
caşă. Pe drum însă s-a întâm- Sword. Producătorii nu s-au aş- 
plat un accident neprevăzut: teptat probabil la succesul de care 
i-a sărit în faţa maşinii o tână- s-a bucurat jocul, iar fanii nu se 


ră atrăgătoare, urmărită de aşteptau la o continuare. 


Ţestoase, dar nu pui de ninja 


Acum Gina şi Brian se întorc 
pentru a ne arăta un nou episod 
din relaţia lor mai mult decât pal- 
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A 

pitantă. Ii regăsim pe cei doi, la nătăţiri, respectiv introducerea ceea ce am putut vedea până 

bordul unui aeroplan în drum unor elemente noi. Prima schim- acum, se pare că personajele 3D 

spre mica şi exotica insulă Mala. bare remarcabilă se referă la engi- se integrează perfect în fundalu- 

Totul e ca în paradis: cerul albas- ne-ul jocului. Producătorii au rile 2D. 


tru e brăzdat de pescăruşii care îşi îmbogăţit motorul grafic original 


Scara pe care se va întinde 


caută prada în apele de un turco- cu efecte de iluminare dinamice, aventura este mult mai mare. în 

az strălucitor. Cum ne-am obiş- efecte atmosferice, schimbări de loc de o singură ţară (fie ea la fel 

nuit deja în jocurile de aventură, perspectivă efectuate în timp real de extinsă ca SUA), de data aceas- 


întotdeauna trebuie să existe un 

A 

impediment. In cazul nostru 
aeroplanul e la un pas să se 
prăbuşească în oceanul de dede- 

A 

subt. Intr-o încercare disperată. 

Cina şi Brian părăsesc avionul. 

Purtaţi de paraşute, ei aterizează 
pe insulă, pornind astfel din nou 
spre aventură, care de data aceas¬ 
ta îi va purta în jurul lumii. 

Cu Runaway 2, cei de la Pen- 
dulo Studios readuc în scenă gra¬ 
fica de desene animate şi umorul 
nu tocmai obişnuit prin care s-a 
remarcat şi primul episod. Se vor 
întoarce deja bine cunoscutele şi au adăugat sute de ani- 
personaje care se vor implica într- maţii. Pe lângă efecte spe- 
o poveste care doreşte să surclase- ciale, ne putem aştepta la 


, 


— 

* ^ 
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ze prima parte. Pe lângă elemen- 


lume vie 


detaliat 

decoruri 


tele deja prezentate şi de succes, zugrăvită, 
producătorii încearcă noi îmbu- bogat animate. Pe baza a 
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ta vom călători în 
jurul globului vizi¬ 
tând mai multe lo¬ 
caţii exotice. Printre 
locurile prin care te 
vei aventura se nu¬ 
mără coastele însorite 
ale Hawaii-ului şi piscu- 


înzăpezite 






ka 


locuri 
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ţină ocupaţi jucătorii. 

Pe lângă Brian şi Gina, 
vor apărea alte peste 30 de 
personaje, complet randate 

A 

în 3D. In afară de protago¬ 
nişti, se vor întoarce şi alte 
feţe cunoscute, precum Jo- 
shua şi Sushi. Personajele 
arată mai cizelat faţă de epi¬ 
sodul precedent, cele mai 


evidente schimbări putând fi 
observate la Brian care arată 
acum mult mai solid. Dintre noile 
personaje, merită să fie amintită 
atractiva Lokelani, o actriţă decă¬ 
zută şi ajunsă ospătară (se vede că 
a fost introdusă în joc pentru a-i 
face concurenţă Ginei). Se pare că 
nici al doilea episod nu va duce 
lipsă de personaje carismatice, 
bine conturate. 

Pe locuri, fiţi g ata... 

Un alt punct pe care vor să-l 
întărească producătorii sunt puz- 
zle-urile. Din declaraţiile de până 
acum, reiese însă că, deşi acestea 
vor creşte în număr, nu vor fi cu 
mult mai dificile decât ce am 
văzut până acum. Jocul vrea să 
prindă în plasă şi începătorii 
genului, un motiv care îngrijorea¬ 
ză veteranii genului. Elementele 
cheie necesare rezolvării puzzle- 
urilor rămân combinarea inge¬ 
nioasă a obiectelor şi vânarea 
indiciilor ascunse în dialogurile 
comice. Runaway 2 nu va fi cu 
nimic mai greu decât jocul origi¬ 
nal (din păcate). 

Per ansamblu, nu putem 
spune despre The Dream of the 
Turtle decât că este un proiect 
deosebit de promiţător, un 
adventure de modă veche, cu 
mult umor şi gameplay captivant. 
Cu puţin noroc, Runaway 2 se 
poate dovedi a fi jocul de aventu- 

A 

ră al anului. In curând ar trebui să 
vedem cum au reuşit producăto¬ 
rii să valorifice potenţialul jocului. 

CELIBATMAN 

jacint@pcgames.ro 
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erice de voi, cei ce jinduiţi recombinăm până ne iese pe ure- acurat. Spre exemplu, paşii o vor Rezistenţa Franceză, Violette 

stealth shootere, chi. Nu de alta, dar producătorii purta pe a noastră Violetă prin Szabo (al cărei nume mă face să o 

căci a voastră este scena încearcă să evite cu orice preţ coridoarele pioase ale catedralei suspectez de origini niţel mai... 

celui de-al doilea război mondial, linearitatea. Ca în orice joc de Notre Dame, ale cărei opere de panonice) care a dus la bun sfârşit 

Nici de această dată, nu veţi intra acest gen, eroina noastră opulen- artă vor fi redate cu dăruire de o serie de misiuni periculoase 

în pielea vreunui asasin imberb tă va fi nevoită să se infiltreze cu specialiştii de la Replay - după pentru Marea Britanie, înainte de 

sau a vreunui pescar meticulos, ci sârg în tot soiul de tabere militare cum ne mărturisesc aceştia, nici a fi capturată şi executată cu 

în pantalonaşii mulaţi ai unei inamice, să plaseze explozibil ici- un detaliu, oricât de mic, al acelei sânge rece'în lagărul de concen- 

domniţe apetisante, pe numele ei colo în locaţiile cele mai strategice perioade istorice, nu va fi trecut trare de la Ravensbrueck. A fost, 

Violette Summer, un agent speci- cu putinţă şi să-şi elimine adver- cu vederea. In plus, vom avea se pare, prima femeie din istoria 

al deosebit de periculos ce are de sării în cel mai rapid şi mai silen- ocazia să îmbunătăţim abiKtăţile zbuciumată a Europei care să pri- 

rezolvat numeroase misiuni în ţios mod posibil. Locaţiile în care şi echipamentul Violetei pe par- mească, post-mortem, medalii 


spatele frontului. 


se desfăşoară jocul sunt puternic cursul jocului cu ajutorul diverse- onorifice de calibrul King 


Acţiunea jocului este una inspirate din viaţa de zi cu zi, lor obiecte colectibile ce îi vor per- George's Cross sau ceva mai lati- 

extrem de simplă, chiar una clasi- chiar dacă misiunile propriu-zise mite accesul la un armament na Croix de la Guerre. 


că, aş putea spune. Vom avea de sunt fictive. Producătorii încearcă superior sau îi vor boosta caracte- 

combinat bătălii intense în câmp astfel să facă o mică infuzie de risticile de bază. 


Jocul va fi publicat de dtp pen¬ 
tru PC undeva la sfârşitul anului 


deschis cu misiuni de gherilă, realism şi autenticitate, provocă- 


Personajul lui Violette Sum- curent. 


puzzle-uri provocatoare cu ele- rile urmând a oferi jucătorului un mer a fost, şi el, influenţat de echi- 
mente de stealth; combinăm şi background istoric cât se poate de valentul său istoric, luptătoarea în 
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~ ilverfall... un întreg uni- 
vers populat de goblini, 

_ loameni, căpcăuni şi alte 

creaturi fantastice care nu bănu¬ 
iesc nimic despre pericolul care 
planează deasupra capului lor. 

A 

întreaga lume se află la un pas de 
colaps, fiind nevoie din nou de o 
mână de aventurieri care să pună 
lucrurile la locul lor. Cei de la 
KievGames te invită să fii eroul 
celui mai nou hack'n'slash cu 
ambiţii de a-1 detrona pe Diablo 
de pe imaginarul jilţ al action 
RPG-urilor. 

Lumea jocului este guvernată 
din străvechi timpuri de generaţii 
de magicieni a căror putere a fost 
de necontestat. Acum însă, gobli- 
nii care se ocupau de ceva timp cu 
ştiinţele exacte au inventat nu¬ 
meroase maşinării care exploatea¬ 
ză capacităţile motoarelor cu 
aburi, punând în pericol puterea 
magilor. Cu ordinea politică des¬ 
tabilizată peste noapte, sfârşitul 
ierarhiei consacrate şi a ordinii 
pare inevitabil. 

Conflictul care reprezintă 
punctul de pornire al jocului, 
oferă numeroase idei cu care pro¬ 
ducătorii pot jongla. După crea¬ 
rea personajului, care decurge în 
buna manieră a tuturor RPG-uri¬ 
lor, porneşti la aventură dintr- 
unul din oraşele aflate încă sub 
conducerea magilor. Mai încolo 
însă, pe parcursul jocului va tre¬ 
bui să iei numeroase alegeri de 
ordin moral care vor determina 
de partea cărei facţiuni îţi vei con- 

A 

tinua lupta. In funcţie de loialita¬ 
tea ta faţă de grupurile din joc, 
vor varia quest-urile care îţi vor fi 
încredinţate, respectiv deznodă¬ 
mântul jocului. Alegerile pe care 
le vei face vor avea consecinţe 
practice şi asupra gameplay-ului. 
Jucătorii care aleg magia şi impli¬ 
cit se apropie de misterele naturii, 
vor putea apela la ajutorul anima¬ 
lelor, or chiar ei se vor putea trans¬ 


forma în creaturi mitice, precum 
vârcolacii. Cei care preferă tehno¬ 
logia vor putea apela la un întreg 
arsenal de arme de foc şi de explo¬ 
zibil. Skill-urile de care te vei 
putea folosi se vor împărţi în cinci 
grupe, fiecare cu propriul arbore 
de dezvoltare. Vor exista diferen¬ 
ţe şi la nivel rasial, chiar dacă pro¬ 
ducătorii încearcă să păstreze un 
echilibru între personaje. Go- 
blinii, de exemplu, vor avea un 
avantaj în arta comerţului, iar 
oamenii se vor pricepe din start 
mai bine la secretele arcane. 
Sistemul magic se va baza pe vrăji 
aparţinând diferitelor clase: albă, 
elementală şi variante ale magiei 
negre. Indiferent dacă alegi calea 
confruntărilor directe (arme 
melee, ranged sau gadget-uri teh- 
nologice) ori misterele vrăjitoriei, 
va trebui să alegi foarte bine în ce 
îţi vei investi punctele de expe¬ 
rienţă. Nu există reţete prescrise, 
ci o mare varietate de build-uri 
unice. • 

Nu va lipsi nici partea de mul- 
tiplayer care, în afară de clasicul 
mod pvp în care se vor confrunta 
două echipe de eroi, va oferi şi un 
mod cooperativ pentru cei dornici 
să parcurgă jocul împreună cu 
prietenii. Dacă preferi însă single- 
player-ul, va trebui să ai grijă de 
relaţia ta cu companionii care ţi se 
alătură pe drum. Simpatia sau 
antipatia lor faţă de tine le deter¬ 
mină eficienţa şi loialitatea în 
luptă. Pe parcursul celor 25 ore de 
joc, la care se adaugă timpul nece¬ 
sar parcurgerii misiunilor secun- 
dare, vei avea destul timp pentru 
viaţa socială. 

A 

Încă vreo câteva nopţi de 
somn şi vise eroice şi vom putea 
înlocui grafica înceţoşată a viselor 
cu soluţiile vizuale ale lui Sil- 
verfall, mult mai clare şi mai 
distincte. 

CELIBATMAN 
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încă un joc ce o dă pe brazdă cu inefabilul model GTA. Şi dacă maeştrii incontestabili ai 
francizelor, EA, iau un film blockbuster şi îl învârt până scot un joc (chiar foarte bun, păre¬ 
rea mea, efectiv, jur!) care să prindă la public, de ce să nu încerce şi Vivendi aceeaşi reţe¬ 
tă cu ajutorul mânuţelor dibace ale celor de la Radical Entertainment? 



apodopera cinematogra- Die hard, sau harder? 
fică din anul 1983 (cu Al 


_ nă ca Bruce Willis, gata de acţiu- idee apărută în joc. Dacă ne vom 

Tony Montana moare la ne. Aşa că, deposedat de tot ce da obştescul sfârşit, în loc de eter- 


Pacino şi Michelle Pfeiffer sfârşitul filmului. Povestea unui avea, el trebuie să îşi reconstruias- nul mesaj de "game over", noi 

în rolurile principale) îl prezintă mare gangster ia sfârşit. Dar cei că imperiul, fărâmă cu fărâmă. vom vedea un Tony lat pe podea, 

pe Tony Montana, unul dintre cei de la Radical Entertainment vor Povestea noastră începe cu un iar mai jos un nu prea subtil mesaj 

mai furioşi gangsteri de prin acea să schimbe acest lucru. Firul epic Tony extrem de nervos, ieşind pe ce spune "you f***ed up". Acesta 

\ • \ \ * ' % v a , * 9 4 

vreme şi ne indică o cale nu toc- alterează povestea de bază, porţile vilei sale, cu o porţie zdra- este doar un exemplu singular şi, 

mai uşoară pentru a atinge visul punându-ne în pantofii lui Tony, vână de răzbunare. Iar de aici, ce după cum spuneam, minor. Dar 

american. De la un simplu imi- dar dintr-o altă perspectivă. Ce e ne rezervă jocul în sine? Scarface hai să intrăm mai cu amănuntul 

grant cubanez până la un lord al nou? Tăi, Tony, după masacrul din se doreşte a fi un third person în joc. Pe lângă tonele de arme şi 

crimei e cale doar de câţiva ani, şi vila sa, se hotărăşte să nu facă action umplut până la refuz cu kilotonele de cadavre ce le vom 

multe cadavre lăsate în urma ta. negoţ de orturi cu popa şi să revi- adrenalină. \£ avertizez de pe crea cu ajutorul lor, în acest third 
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"balls", iar aici nu mă refer deloc 
la mingile de joc din diferitele 
sporturi existente pe planetă. Cu 
cât omorâm mai mulţi oameni, cu 
atât ne va creşte... masculinitatea, 
dacă pot să îi spun aşa, fără să 
atrag cenzura asupra capului 
meu. Iar când această... masculi¬ 
nitate... este la maxim, intrăm într- 
o frenezie de viking autentic, iar 
personajul nostru îşi va putea lăsa 
adversarii la pământ intr-un mod 
extrem de barbar, el recuperându- 
şi health de la fiecare adversar 
fără puls rămas în urma lui. 
Normal că vom bate, arunca în 
aer (sau apă) tot ce ne stă în cale, 
dar, dacă suntem mai pacifişti de 
felul nostru, putem să obţinem tot 
ceea ce dorim prin diplomaţie. 
Adică, prin minciuni, prin promi¬ 
siuni, prin a ne impresiona parte¬ 
nerul de conversaţie şi, de ce nu, 
a-1 înjura şi a-1 intimida cu un 
patos de habitant al periferiei 
capitalei noastre. Una din cele 
mai mari promisiuni ale producă¬ 
torilor rămâne în schimb suprafa¬ 
ţa de joc. Miami, împreună cu 
insulele din vecini ar trebui să ne 
fie accesibile fără absolut nici un 
timp de loading, spunându-ni-se 
despre ele că nu vor avea limite, 
(n.e. ne vom contopi cu orizontul 
oare?) 

"You're just a copy of an 
immitation” - Brian Warner 

Multe se vehiculează despre 
acest joc. Cine copiază pe cine? 
Cine se inspiră după cine? 
Comparaţii aiurea între jocuri şi 
filme, şi aşa mai departe. Da, GTA 
a fost primul care a abordat acest 


stil de joc, nici un dubiu în privin¬ 
ţa asta. Iar dacă acest stil a prins, 
şi prinde în continuare la public, 
nu văd de ce ar trebui să blamez 
producătorii de jocuri pentru aşa 
ceva. Intr-adevăr, Scarface, este 
un răspuns, mai mult sau mai 
subtil la The Godfather. Dar nici 
aici, noi, ca simpli jucători nu tre¬ 
buie să hulim industria de jocuri. 
Este pur şi simplu concurenţă. Nu 
văd de ce atât de mulţi oameni (a 
se citi "copii") se ceartă între ei ca 
să îşi demonstreze unul altuia, 
care este mai original. Singurul 
lucru într-adevăr negativ pe care 
doresc să îl arăt lumii este că jocul 
s-a denaturat prea mult. Ce rost 
are să cumperi licenţa (şi vocea lui 
Pacino), dacă nu te foloseşti deloc 
de ea, ci porneşti cu totul o altă 
aventură. \ă reamintesc că nu 
doar Pacino a făcut deliciul filmu¬ 
lui. O puzderie de alte personaje 
au fost elemente ce au închegat 
Scarface într-un tot unitar, într-un 
film complet. Ei, aceste personaje 
au cam dispărut, deci sincer nu 
ştiu ce rămâne pentru versiunea 
finală a acestui joc. Iar în încheie¬ 
re, doresc să fac o precizare de 
rigoare pentru cei încă se mai 
ceartă asupra originalităţii acestor 
tipuri de jocuri. Nu jocul Scarface 
este o donă după jocul GTA. Ci 
jocul GTA (şi aici mă refer la Vice 
City) este o clonă ieftină după fil¬ 
mul Scarface, copiind cam tot ce 
se putea copia dintr-un film. 

Oricum, până apare jocul, vă 
recomand sa revedeţi filmul. O 
doză de Pacino nu strică nimănui. 

SOLDATU' ŞEIC 

Remus 
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hiar dacă şi noi mai glu- 
mim pe seama lui, 
S.T.A.L.K.E.R., el purce¬ 
de cătinel, dar sigur, spre un sta¬ 
diu final de producţie. Nu spu¬ 


nem că acest stadiu s-ar afla 
undeva în viitorul apropiat, însă 
schimbări şi evoluţii în infrastruc¬ 
tura FPS-ului se văd cu ochiul 
. liber, la fiecare update. Unele sunt 


bune, altele sunt rele, unele sunt 
trend-uri inspirate poate prea 
mult din conceptele fluierate prin 
birourile de marketing, altele sunt 
idei excepţionale care, implemen¬ 
tate cum scrie la carte, ar avea 
şansa să revoluţioneze niţel 
genul. Rămâne de văzut ce ne 
rezervă viitorul... 

Pentru cei peste care negura 
Alzheimer-ului a început să 
apună, ţin să amintesc că acţiunea 
din S.T.A.L.K.E.R. se desfăşoară 
pe o suprafaţă de 15 per 30 km 2 , 
zonă ce include rămăşiţele radia¬ 
te ale reactorului nuclear de la 
Cernobâl. Ştiţi voi, motivul pen¬ 
tru care, prin 1986, părinţii, docto¬ 
rii, asistentele medicale de la 
şcoală şi surioarele mai mici ale 


acestora ne îndopau până la refuz 
cu iodură de potasiu. Câte una pe 
zi. Cum eu, contrar explicaţiilor 
binevoitoare ale celor implicaţi, 
credeam cu tărie că sunt bombo- 
nele de peste hotare, obişnuiam 
să mai fur şi de la colegi. Probabil 
aşa mi se explică starea psihică 
destul de precară. Şi probabil aşa 
se explică de ce fratele Ciprian mă 
îndrumă, cu grijă părintească, 
spre Spitalul 6, care-i sus, pe deal. 
Zona Cernobâlului, răvăşită de 
respectiva explozie nucleară, nu 
este decât un câmp sterp, unde 
armele sunt extrem de puţine, iar 
muniţia şi mai puţină. Dacă adău¬ 
găm turme de monştri mutanţi 
ale căror apucături rivalizează cu 
cele ale animalelor de la emisiuni- 
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le româneşti de divertisment, tot 
soiul de „pungi" mortale de radi¬ 
aţie, plus o sumedenie de indivizi 
dubioşi care încearcă să fure orice 
obiect de valoare care mai poate fi 
găsit prin zonă, avem tabloul 
complet al atmosferei din 
S.T.A.L.K.E.R. Recent, diverse 
grupuri de presă au avut fericita 
ocazie să arunce o privire proas¬ 
pătă peste joc, fiindu-le puse la 
dispoziţie o serie de misiuni de 
suprafaţă, precum şi niscaiva 
gameplay de interior/subteran, 
cu emfază pe noutăţile prezente 
în AI. Pe parcursul jocului, pentru 
a reuşi să recuperezi preţioasele 
artefacte răspândite pe hartă, vei 
fi nevoit, nu de puţine ori, să te 
aliezi cu alţi mercenari asemenea 
ţie. Evident, asemenea alianţe nu 
pot decât să-ţi uşureze, aparent, 
situaţia, însă producătorii au in¬ 
trodus un adevărat concept de 
mini-societate în universul 
S.T.A.L.K.E.R., cu diverse gru¬ 
puri de scavangers, fie aflate în 
conflict, fie aliate, fie într-o anu¬ 
mită ierarhie. Aşadar, fiecare deci¬ 
zie pe care o luăm ar trebui (şi ac¬ 
centuez „ar trebui") să influenţe¬ 
ze gameplay-ul şi finalul acţiuni¬ 
lor noastre. Spre exemplu, gudu- 
reala scârbavnicâ pe lângă grupa¬ 
rea „Steaua" îţi poate face serioa¬ 
se probleme cu gruparea „Dina- 
mo". Şi cum orice asemenea pro¬ 
bleme se pot rezolva într-un mod 
cum nu se mai poate de paşnic, 
apelând la armamentul din do¬ 
tare şi măcelărindu-ţi cu un calm 


de stoic adversarii, GSC ne-a pre¬ 
zentat un asemenea conflict în 

A 

toată splendoarea sa. In mod ciu¬ 
dat, aceste confruntări se desfă¬ 
şoară mai degrabă după scenarii¬ 
le pe care le întâlnim în shootere- 
le tactice, decât după clasicul mod 
de run-and-gun la care ne-am fi 
aşteptat. Producătorii ne asigură 
că fac tot ce pot pentru a transfor¬ 
ma adversarii de pe câmpul de 
luptă în adevărate provocări stra¬ 
tegice şi tactice. Inamicii vor căuta 
şi se vor folosi de cele mai bune 
ascunzişuri pentru a se face nevă¬ 
zuţi şi pentru a te măcina de la 
distanţă, drept care prezenţa 
unui sniper scope ataşat pe puşca 
ta cea de toate zilele îţi va mări 
simţitor şansele de supravieţuire 
pe iradiatul teritoriu al Ucrainei. 
In cazul de faţă, scavangerii cu 
care eram aliaţi trăgeau focuri de 
acoperire, în timp ce personajul 
nostru îşi căuta poziţiile optime 
pentru a-şi elimina adversarii, 
aceştia de pe urmă folosind inte¬ 
resante manevre tactice pentru a 
obţine avantaj poziţional. După 
cum am văzut, nimeni nu este 
invincibil şi, la cea mai mică 
greşeală, capetele încep să cadă 
de ambele părţi. Cum zona în 
care se desfăşoară acţiunea nu 
este tocmai Supermarketul Real, 
de unde să achiziţionezi gumă de 
mestecat, farfurii de plastic sau 
detergent de toaletă, vom fi ne¬ 
voiţi să cotrobăim prin rămăşiţele 
cadavrelor, fie ele inamice sau nu, 
pentru a recupera muniţia, first 
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aid kits sau, de ce nu, arme noi. 
Inventarul pe care îl avem la dis¬ 
poziţie are o anumită dimensiune 
şi este limitat de strength-ul per¬ 
sonajului, drept pentru care tre¬ 
buie să alegem cu grijă ce luăm cu 
noi mai departe şi ce lăsăm pradă 
celorlalţi mercenari. 

Ultimele impresii pe care ni 
le-am format cu privire la 
S.T.A.L.K.E.R. nu pot fi, bineînţe¬ 


les, complete. AI-ul pare a deveni 
din ce în ce mai finisat (cel puţin, 
faţă de versiunile precedente de 
alpha), iar producătorii s-au sfiit 
să pună acest lucru în evidenţă. 
Oricum, mai avem de aşteptat 
mult până acest FPS ne va onora 
cu prezenţa sa monumentală. 

GENERALII' RROMMEL 
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Firefly Studios ne învaţă încă din anul 2002 
cum să facem management-ul propriului 
castel cu o fervoare rar întâlnită. în anul de graţie 

2006, ei s-au hotărât să se îmbrace 


L ' în haină 30 (ţinută obligatorie dacă vrei 
să ieşi în evidenţă) şi să ne pună în braţe 
o nouă aventură. De data aceasta, cu surprize noi. 



ncursiunile în lumi iegen- dacă îmi permiteţi să îi spun aşa. 
dare nu mai reprezintă Plăcută sau neplăcută, vom vedea 
ceva nou în lumea ga- din reacţiile fanilor care vor pune 
ming-ului. De exemplu, te sui pe mâna pe versiunea finală. Care-i 
cal şi-ţi cucereşti adversarul cu fie- surpriza? Introducerea elemente- 
rul medieval de rigoare, obţinând lor fantasy, fraţilor! Iar când spun 

victorie după victorie în dulcele stil fantasy, nu mă refer doar la copii 

clasic. Dar ce te faci când te trezeşti infidele ale elementelor ce l-au 

pe teritoriul adversarului şi, în loc făcut pe Tolkien faimos, ci la o 

de armate furioase, dai nas în nas groază de unităţi extrase dintr-o 
cu o cohortă de dragoni de zece ori mulţime de culturi şi mitologii, 
mai furioşi? Tutorialul pus la dispoziţie oferă o 

reîmprospătare a memoriei cu ele¬ 
mentele cheie ce ţin de Strong- 
Cei ce au devorat seria Strong- hold şi de lumea lui. Misiunea skir- 
hold sau măcar unul din cele două rnish oferită de demo relevă câteva 
jocuri apărute până acum, vor chestioare interesante despre joc. 
avea o surpriză când vor pune Numărul unităţilor a crescut de 4 
mâna pe a treia parte a francizei, ori faţă de Stronghold-ul prece- 


Ţepeş doamne, bine ai revenit! 
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dent, la fel, harta care s-a dublat purtaţi din Anglia regelui Arthur 
faţă de cea cu care ne-am obişnuit până în ţinuturile îngheţate ale 
până acum. Vom avea de a face cu Norvegiei, sub egida eroului nor- 
dwarfi din ţinuturile de gheaţă, dic Siegfried, pentru ca, în final, să 

urşi polari, vampiri, vrăjitoare şi ajungem vii şi nevătămaţi în spaţi- 

aşa mai departe. Cea mai impor- ul carpato-danubiano-pontic, 
tantă unitate este dragonul. Aces- conduşi de nimeni altul decât 
ta va fi unul diferit pentru fiecare Vlad Ţepeş ("Vlad the Impaler"). 
din liderii campaniei. Dragonul Sângele meu o ia din loc cu o vite- 
poate nimici o puzderie de unităţi zâ greu de măsurat la auzul aces- 

într-o clipită, fiind de departe cea tor vorbe din partea celor de la 

mai babană creatură a jocului. Firefly. Şi cred că orice "frate", sen- 

Datorită forţei sale, el va fi extrem sibil la numele Mioriţa, va fi incân- 
de scump de recrutat, dar, aseme- tat de această veste. Cu toata ones- 

nea altor eroi speciali din joc, nu va titatea spun că abia aştept să apară supranaturale deţinute de fiecare daţii, ca să fie gata să înlăture orice 

muri definitiv în timpul unei versiunea finală ca să joc acea cam- erou. Fulgere, furtuni de foc şi alte primejdie ce ar putea să se abată 

lupte. Când va fi prea rănit de panie şi să car deasupra mea por- minunăţii ne vor ajuta să scăpăm asupra zidurilor care înconjoară 

armata adversă, el se va retrage, tretul mustăcios al lui Ţepeş (sper de adversarul nostru, intr-un mod mica noastră bucată de civilizaţie, 

iar după un timp, va reveni revita- ca adversarii mei să fie turcii, de cât mai sângeros cu putinţă. Oare Din versiunea demo grafica arată 

dragul verosimilităţii istorice). 










lizat pe câmpul de luptă. 

Pe lângă rolul nostru de a ne 

clădi un castel vrednic de numele Strategie aproape nouă cu 

Bran-ului, mai avem plăcuta şi miros de dejă-vu _ 

sângeroasa datorie de a ne nimici 


acestea nu vă aduc aminte de vre- destul de îngrijită... în meniu. Tind 

murile în care l-aţi controlat pe să cred că se puteau face totuşi mai 

Gandalf de unul singur împotriva multe îmbunătăţiri, \ 
a douăzeci de Uruk-hai? Eu mă Aştept cu su-fletul la gură ver- 
A doua schimbare majoră în prefac că nu văd asemănarea şi siunea finală, îm-preună cu cam- 


adversarii cu cele mai artistice gameplay, pe lângă cohorta de trec mai departe. Pe lângă toate pania lui Vlad Ţepeş. Eh, puteţi să- 

metode medievale posibile. De ce creaturi mitice, o constituie utiliza- aceste "îmbunătăţiri", producăto- mi spuneţi vi-sător, dar de la publi- 

am amintit de castelul Bran? rea magiilor. Logic, acestea vor rii promit să nu denatureze acel carea acestor veşti de către Firefly, 

Pentru că ne aşteaptă un fir epic avea un cooldown mai consistent, element ce a făcut deliciul seriei , • doar la ţepe (de lemn, nu de bani) 

clădit pe trei campanii variate, una ca să nu strice plăcerea jocului sau Stronghold. Adică, înălţăm un mă gândesc. 

dintre acestea avându-1 drept pro- să-l facă prea simplu. Ele sunt castel, îl apărăm de adversari, ne ’ • ' , 

|| __ ^ al EL * jl f V 1 # i* r * * j.,- fc «* • | ir ^ * f ia t *1 

tagonist pe Vlad Ţepeş. Vom fi valabile sub forma unor puteri fericim ţăranii şi ne echipăm sol- 
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upă ce au stârnit excitarea 








fepesiştilor cu musculosul siguri că titlul va fi anunţat şi pen- 
Chronicles of Riddick, tru PC, ia să vedem cum vom 
suedejii de la Starbreeze Studios bâjbâi noi prin întunericul ăsta. 


prestează acum intens la o adap- 


The Darkness te pune în pie- 


tare a benzilor desenate The lea lui Jackie Estacado, membru 
Darkness, a cărei apariţie este cu drepturi depline al Mafiei, care 
prevăzută pentru primul trimes- va fi posedat de puterile îngrozi- 

A 

tru al anului 2007, pe PS3 şi X360. toare ale întunericului, ca urmare 
Ambiţiosul titlu a fost prezentat la a primei sale morţi, survenită 
GC, la standul publisher-ului 2K taman în ziua în care tânărul 





împlinea 21 ani şi, mai mult ca 
sigur, vroia să epateze o fată într- 
o piţerie de cartier. Cum spune şi 
titlul, întunericul va juca un rol 
important, pentru că din acesta îşi 
va trage puterea eroul nostru. De 
notat că jocul se bucură de spriji¬ 
nul lui Paul Jekins, unul dintre 
scenariştii benzii desenate, şi că 
atmosfera ni se promite că va fi 
respectată la o scară de 1:1. Din 
cele două niveluri prezentate Ia 
GC, reţinem o scenarizare exce : 
lentă, atât ca efecte vizuale cât şi 
sonore. Secvenţa introductivă 
este uimitoare: eşti plasat exact în 
ziua aniversării, undeva în spate¬ 
le maşinii confraţilor tăi mafioţi, 
într-o cursă nebună în care te 
urmăreşte poliţia prin nişte tune¬ 
luri. Chiar dacă nu faci mare 
lucru, în afară să-ţi întorci capul şi 
să mai tragi din când în când câte¬ 
va focuri de shotgun, cât să nu se 
răcească atmosfera, descoperi 
sistemul Vocap, care este un pro¬ 
cedeu de motion capture ce reţi¬ 
ne toate performanţele actorului, 
inclusiv vocea. Veridic rău, jocul! 

Cel de-al doilea nivel te pune 
în faţa unei situaţii cam delicate, 
fiind în luptă cu poliţia care ia cu 
asalt clădirea în care s-a ascuns 
eroul nostru. Dotat cu câte o 
puşcă automată în fiecare mână, 
jackie ţinteşte răbdător sursele de 
lumină şi aruncă toată încăperea 
în întuneric. Imediat, energia 
malefică este pompată în corpul 


lui şi se materializează prin capete 
de şerpi şi alte efecte vizuale plă¬ 
cute ochiului. Ca să se apere, 
omul nostru poate invoca diferite 
creaturi diabolice, între care una 
cu tentacule imense, cu ajutorul 
cărora aruncă maşinile şi contai¬ 
nerele prost plasate peste nenoro¬ 
ciţii care se află prin preajmă. 
Scena degajă o impresie de forţă 
brută. Mmm, un dram de rafina¬ 
ment într-o lume brutală, totuşi. 
Acţiunea este ambientată de o 
muzică cu tentă rock, care dă ritm 
fazelor de luptă. Se simte că s-a 
lucrat la atmosferă, dar şi la reali¬ 
zarea grafică şi la fizica jocului, 
efecte vizuale şi imersiunea 
audio. Am văzut câteva scăderi 
îngrijorătoare de frame rate, coli¬ 
ziuni încă neoptimizate, mai ales 
în momentele aruncării vehicule- 
lor cu tentaculul. Toate aceste 
neajunsuri se pot rezolva până la 
apariţia jocului. Mai rămân câteva 
semne de întrebare la capitolul 
calităţii designului de nivel şi la 
linearitatea sau non linearitatea 
acţiunii în care ne vom încinge, 
dat fiind că vom avea un sistem 
de hub central şi o durată de viaţă 
superioară lui Riddick, din mo¬ 
ment ce ni se anunţă între 10 şi 15 
ore de joc. The Darkness ar trebui 
să apară în primul trimestru al 
anului 2007 pe X360 şi PS3. 

MAREŞALII’ PUTAIN 
apo@pcgames.ro 
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red că am fost un adevă¬ 
rat Nostradamus atunci 
când, la apariţia superbu¬ 
lui Dawn of War, foarte multă 
lume deja familiarizată cu acest 
univers fantastic bocea ca pişcată 
de funduleţ din cauza puţinelor 
rase prezente în joc. Răbdare, dra¬ 
gii mei, am zis, Relic nu e o com¬ 
panie care să lase lucrurile neter¬ 
minate. Primul add-on a fost 
Winter Assault şi ne-a fericit cu o 
nouă rasă, The Imperial Guard, 
precum şi cu o nouă campanie 
singleplayer pentru a potoli setea 
celor să tui de eternele confruntări 
Online. Dark Crusade, un expan- 
sion ce urmează să apară, dacă 
toate lucrurile merg bine, pe data 
de 9 octombrie 2006, doreşte nu 
doar a îmbogăţi jocul cu încă 
două noi rase (pentru a ajunge la 
un plăcut şi promiţător număr de 
şapte), ci şi cu o campanie strate¬ 
gică singleplayer ce se bucură de 
un final open-ended, opţiuni de 
customizare a eroilor, precum şi 
multe, multe altele. Pe scurt, cei 
de la Relic doresc să facă „cel mai 
bun expansion pack ce a fost scos 
vreodată pe piaţă". 


Cât despre cele două rase, 
vom avea parte de Necrons, o 
rasă aflată în perpetuă hibernare 
de mai bine de 60 de milioane de 
ani (şi care, vă daţi seama, sunt 
cam... morţi) şi de Tau, o facţiune 
care, conform mitologiei War- 
hammer, este echivalentul băieţi¬ 
lor cu bun simţ, băieţi ce îşi pri¬ 
mesc aliaţii cu braţele deschise şi 
care îşi macină cu ferocitate 
adversarii, atunci când aceasta 
este singura opţiune. La capitolul 
unităţi şi strategii, avantajul 
Necros va consta în unităţile 
extraordinar de puternice, care 
posedă abilitatea unică de a se 
ridica din morţi, după ce au fost 
împrăştiate în cele patru vânturi. 
Pare o naţie invincibilă, ce-i drept, 
însă dezavantajul lor va consta în 
viteza lentă cu care se deplasează 
pe suprafaţa hărţii. Necron 
Warriors, infanteria de bază a 
armatei, Wraiths, unităţi zbură¬ 
toare, Scarabs, gândăcei supără¬ 
tori ce atacă în cohorte nenumă¬ 
rate, toţi aceşti combatanţi feroce, 
conduşi în inima conflictului de 
un Necron Lord, sunt doar câteva 
din elementele cu care această 


nouă rasă îşi va provoca adversa¬ 
rii. De cealaltă parte, Tau sunt 
caracterizaţi prin cei mai buni 
sharpshooteri din joc. Clasica 
infanterie. Fire Warriors, poartă 
mereu un soi de costum high- 
tech, sunt devastatori atunci când 
vine vorba de lupta la distanţă, 
însă devin neajutoraţi în confrun¬ 
tările melee. Tau Commander-ul e 


avansate .Tau, fiind o adevărată 
maşinărie de ucis, dotată cu lan¬ 
satoare de rachete, plasma rifles, 
un jetpack pentru mobilitate şi 
alte gadget-uri neprietenoase. 

După cum vedeţi, Dark Cru- 
sade promite multe. Personal, îl 
aştept cu un interes deosebit. 

GENERALII' RROMMEL 

paulQpcgames.ro 


un exemplu perfect al tehnologiei 
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Ca sa vezi, transhumez şi eu dintr-o scurtă vacanţă, ca tot omu' lucrativ 
care se bucură de roadele capitalismului sălbatic şi, imediat ce pun, cu o disponibilitate 

de bordel, piciorul în redacţie aud „grenaaade!", „run, Forest, run!", 





















„Fur unsere Fatherland" şi alte asemenea îndemnuri pioniereşti. E clar, 

gata cu vacanţa, datoria faţă de patrie urlă după mine! 

e-o fi cu toată sălbăticia părţile, din stânga se aude sune- culatorul meu redevine calculato- obiectu' muncii)! Company of 

asta eroică? Ce-o fi cu stri- tul înfundat al unui aruncător de rul meu şi îi dau lui Paul frăţescul Heroes a fost declarat jocul ulti- 

gătele astea de Private '82 mm, un tanc se prăjeşte sub „pe loc repaus" de la controlul mului E3, primind câteva premii 

Ryan nesalvat? Ho, că nu dă buz- tirul unui lansator de flăcări... Se acestuia cât ai zice „peşte". Caut drept recunoştinţă. E clar, din 

na Bând of Brothers! Arunc o pri- lasă o linişte de mormânt: tocmai repede fişa jocului, că doar tre- partea unor guru ai strategiei în 

vire scurtă pe ecranul monitoru- am asistat la bătălia de la Caren- buie să-mi reîmprospătez memo- timp real cum sunt Relic, mă 

lui meu, în faţa căruia stă Paul, tan pe care colegul meu, istovit ca ria. Jurnalul de front îmi dezvă- aştept oricând să văd mai mult 




încruntat de concentrat. Bătălia e după o noapte de chef, a câştigat- luie că, odată ce I’HQ a stabilit or- 


nişte concepte protocronice 


în toi: tancurile smulg bucăţi de o eroic, cu preţul multor vieţi vir- dinea de zi pentru CoH, un stu- de strategie pentru PC. 


garduri, fragmente de case explo- tuale şi pahare reale. Aaa, da, un dio achiziţionat recent, Relic En- 


După cinci minute de joc sunt 


dează în toate direcţiile sub tirul fulger al amintirii îmi luminează tertainment (ehm, Warhammer adâncit total în atmosfera pe cât 

tunurilor, proiectilul unei bazoo- mintea odihnită: Company of 40K, Homeworld... jocuri necu- de binecunoscută, pe atât de 

ka izbeşte un perete în spatele Heroes, numai ăsta poate fi! noscute, nu?) s-a pus la jugul dez- proaspătă a celui de-al doilea răz- 

căruia se află un cuib de MG ger- Dintr-o dată, vacanţa consumată voltării jocului. Eh, treaba-i groa- boi mondial. încă cinci minute şi 

man, infanteria aleargă în toate primeşte statut de permisie, cal- să rău (de aia îmi călărea Paul simt că am prins un iepure cât 
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IA LEGUMA, NEAMULEEE! Roşii coapte şi frumoase! Castraveciori buni de compot! & 


China: jocul nu este un RTS tradi¬ 
ţional, aşa cum cunoaştem genul, 
ci mai degrabă un action tactic, în 
care controlezi destinele militare 
ale Able Company. Simt miros de 
revoluţie în RTS-urile WWII! 

Ziua cea mai lungă _ 

Company of Heroes te încor¬ 
porează în cadrul fratern al Able 
Company, al cărei destin va fi al 
tău, de la debarcarea/măcel din 
Normandia la operaţiunea de la 
Chambois, petrecută în august 
1944. Cele 15 misiuni străbat un 
arc temporal redus, ceea ce mă 
duce cu gândul că Relic pre¬ 
găteşte deja câteva add-on-uri, 
după modelul Warhammer 40K: 
Dawn of War. In termeni de timp 
de joc, titlul are longevitatea unui 
maestru Zen, cu un singleplayer 
scenarizat de-a dreptul cinemato¬ 
grafic, ale cărui aparent puţine 
misiuni pot dura foarte mult timp 
şi un mulţi demenţial. Primul te 
trimite în sânul aliaţilor cu care 
vizitezi Franţa, de la Omaha 
Beach la St. Lo, trecând prin 
Carentan, Cherbourg, .Monte- 
borug, Vierville sau Autry. Potrivit 
realităţii istorice, CoH aduce în 
prim plan infanteria sprijinită de 
blindate, aşa că poţi să uiţi bătălii¬ 
le navale sau aeriene, chiar dacă 
sprijinul aerian poate să-şi facă 
apariţia în teatrul operaţiunilor. 
Campania singleplayer este bine 
urzită şi bine pusă în scenă prin 
numeroase cinematici, pe cât de 
scurte pe atât de plăcute şi eficien¬ 
te, şi îţi oferă o varietate de situa¬ 


ţii. Capturarea şi asigurarea zone¬ 
lor, apărarea podurilor, distruge¬ 
rea unei uzine de V2, capturarea 
unui port, realizarea de capete de 
pod, nimicirea coloanelor de blin¬ 
date adverse, ambuscade, încer¬ 
cuirea cartierului general advers, 
toate acestea vor pot fi făcute cu 
ajutorul câtorva trupe sau prin 
crearea unei adevărate baze. Toate 
situaţiile clasice unui gameplay 
RTS sunt alternate în cel mai 
natural mod posibil, dificultatea 
misiunii creşte gradat, aşa că nu ai 
nicio clipă impresia lâncedă de 
repetitivitate sau melanj plictisi¬ 
tor. Pe lângă obiectivele principa¬ 
le, pe care trebuie să le înde¬ 
plineşti pentru a încheia misiu¬ 
nea, ai de completat şi obiective 
secundare, care dau un imbold 
acţiunii, de exemplu, să ucizi un 
anumit număr de adversari, într- 
un anumit fel. La finalul glorios al 
misiunii, primeşti, după modelul 
clasic MoH medalii care îţi pică 
bine după bătăliile date. 

RTS action tactic?! _ 

făi, cum altfel? Nu tu ţărani, 
pardon, răcani, nu tu clădiri de 
stocare a resurselor, nu tu extrage¬ 
re de resurse prin intermediul 
unei camionete putrede pe care 
scrie „Nimereşte-mă, mă!", nu tu 
tech three complex... Paradoxu-i, 
că toate componentele strategice 
sunt incluse în joc! Regăseşti din 
start principiul cu care Relic a 
făcut din Warhammer 40K un joc 
original şi de top: punctele de 
resurse pe care trebuie să le cap- 
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struit, pe care le poţi număra 
pe degetele de la o mână. 


înfăţişarea în funcţie de 



tabără; dar, fie că este 
vorba despre Aliaţi sau 
de trupele Axei, princi¬ 
piul rămâne acelaşi. 

Ca să dea un dina- 

acţiunii, 
esenţa jocului merge 
pe mâna principiu¬ 
lui capturării şi 
trolării teritoriului, 
cu adăugarea câtor- 
subtilităţi, însă. 
Fiecare hartă este îm¬ 
părţită în zone în care 


punct strategic. Există 
trei tipuri de puncte: 
manpower, munition 
şi fuel. Fiecare terito¬ 
riu capturat îţi dă un 
bonus de producţie 
a resursei manpo¬ 
wer, adică mâna de 
lucru pe care o folo¬ 
seşti atât la ridicarea 
clădirilor cât 
producerea trupe¬ 
lor. Dar, ca să ai 
trupe avansate (în 
special blindate) ai 


nevoie de carburant, o altă resur¬ 
să a cărei aprovizionare se face 
numai prin capturarea anumitor 
puncte aflate pe câmpul de luptă. 
Numeroasele abilităţi speciale ale 
unităţilor (foc de baraj, fum, gre¬ 
nade) cer resursa muniţie, a cărei 
recoltare se face exact ca la carbu¬ 
rant. Jocul gestionează un con¬ 
cept de „actualizare" şi, dacă 
adversarul îţi capturează unul 
dintre teritorii, el taie totodată 
accesul la acel teritoriu aliat, aşa că 
nu te aştepta ca zona să-ţi mai fur¬ 
nizeze vreo resursă, chiar dacă ai 
capturat punctele de carburant şi 
de muniţie care zac acolo. Con¬ 
tingenţa teritoriilor tale este deci 
primordială, obligându-te la secu¬ 
rizarea mai multor zone, şi nu 
doar a linei frontului. 

O altă înrudire cu Warham- 
mer 40K este gestionarea trupelor 
pe baza unui sistem de squad-uri. 
Altfel spus, cu excepţia vehicule¬ 
lor care se controlează fiecare în 
mod autonom, toate trupele sunt 
create şi controlate pe grupuri. De 
exemplu, controlezi un squad de 
soldaţi, şi nu pe fiecare soldat 
independent. Aşa că, bye bye 
bara de viaţă a fiecărei unităţi, 
welcome bara de viaţă a întregu¬ 
lui squad! în caz că unii membri 
mor inopinat, îi poţi înlocui, dar 
numai dacă te afli în apropierea 


HQ sau a unui vehicul specializat, 

_ A 

Half-Track. In ceea ce priveşte 
unităţile, am mai spus-o, Com- 
pany of Heroes nu vrea să 
declanşeze războiul total pe PC. 
Grosso modo, ai la dispoziţie 
numai infanterie, blindate şi nişte 
artilerie. Cu toate acestea, opţiu¬ 
nile tactice sunt vaste, pentru că, 
în afară de grenade, mine şi alte 
perfidii de-ale războiului, mai ai 
la dispoziţie mitraliere grele, mor- 
tiere, sniperi şi alte bucurii mai 
avansate cum sunt rangers, para- 
troopers sau volksgrenadiers. 
Spuneam la început că joci numai 
de partea Aliaţilor... dar asta se 
întâmplă în singleplayer, căci în 
mulţi poţi trece şi de partea forţe¬ 
lor Axei, unde ai o dezvoltare a 
bazei foarte diferită şi unităţi sufi¬ 
cient de variate ca să-ţi ofere sur¬ 
prize plăcute. 

Un dram de tactică _ 

Prima poruncă pe frontul CoH 
este aceea de a NU da atacuri 
frontale. întotdeauna trebuie să 
încerci să-ţi flanchezi adversarul, 
să-l ataci pe unde nu se aşteaptă, 
să-i arunci grenade, sticky mines, 
tot tacâmul explozibil în plină 
figură, după care să-ţi pui trupele 
sub acoperire. Intr-un cuvânt, tre¬ 
buie să fii cât se poate de mobil, 
tot timpul. La fel ca în Brothers in 
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gâşte sau de a fi idiotul de servi- tele esenţiale ale luptei. Punctul contează armata cea mai nume- 





















































































JOCUL LUNII 


RTS 




fiind că avem de ales, în Skiriiiish, Dacă joci de partea Aliaţilor, tre- 
între annihilate şi victory point buie să alegi între un comandant 






Captu 


axat pe infanterie, unul axat pe 


In acest mod, vezi cel mai bine aeropurtate sau unul călare pe 

puterea vehiculelor şi a tancurilor, blindate. De partea Axei, poţi 

în momentul în care, după ce ţi-ai alege între o doctrină defensivă, 

păstrat aproape toată partida una Blitzkrieg sau chiar una de 

infanteriştii în viaţă, eşti anihilat teroare. Ce înseamnă asta pe 

de un squad de tancuri bine con- câmpul de bătălie? Pe măsură ce 

trolat. Toate unităţile sunt destul lupţi şi îţi petreci mai mult timp 

de versatile, comportă un anumit pe câmp, câştigi puncte de 

număr de abilităţi, iar gameplay- comandă pe care le poţi distribui 

ui este bazat pe gestionarea unui într-un arbore de abilităţi, după 

număr relativ restrâns de unităţi modelul lui The Battle for Mid- 

şi pe utilizarea judicioasă a abili- dle-earth I şi II (valabil şi îrt sing- 

tăţilor acestora. De exemplu, nu leplayer). De exemplu, paraşu- 

roasă. Exemplul grenadelor cred că este primul RTS care introduce te vei întâlni niciodată cu o duzi- tiştii şi bombardamentele aeriene 

că este cel mai elocvent. O singu- acest tip de tanc (care a mai apă- nă de tancuri, în afara câtorva sunt accesibile numai comandan- 

ră grenadă aruncată la timpul rut, dar într-un FPS) care se inte- misiuni în singleplayer. Unul din- tului de aeropurtate, pe când 

potrivit poate scoate din luptă o grează perfect în joc şi boost-ează tre punctele forte ale multi-ului barajul de artilerie este la îndemâ- 

y" ■-* a r 

jumate de duzină de friţi. Totul e puternic gameplay-ul. In faţa tan- lui CoH este introducerea coman- na unui comandant de infanterie. 


să fii bine plasat şi să foloseşti tac¬ 
tica cea mai potrivită. Dacă com¬ 
bini perfect tirul de mortiere 
organizând un foc de baraj solid 
de care să profite paraşutiştii tăi, 
pe care ţi-i dau unele clădiri 
(upgrade-ate adecvat de inginerii 
tăi, esenţiali în joc!), atunci vei 
putea rezista unei armate mon¬ 
struoase, fără nicio altă grijă în 
afara tirului artileriei adverse. 
Toate unităţile sunt polivalente: 
infanteria pune stăpânire pe 
punctele de control, inginerii se 
apără (ce-i drept, subţire), tancu¬ 
rile se pot demina terenul. Graţie 



iar teroarea dă bonusuri de moral 
sau accesul la Panzer Tiger sau la 
teribilele rachete VI. Ai la dispo¬ 
ziţie o gamă largă de stiluri de joc 
pentru ambele tabere şi conceptul 
este foarte bine integrat în game- 
play-ul general. • 


Războiul e... superb! 




După toate punctele pozitive 
pe care le-am văzut în gameplay, 
lucrul căruia îi îngăduim să ne 
frapeze în Company of Heroes 
este grafica sa extraordinară, foar¬ 
te detaliată, atât în mişcare cât şi 
static. Trebuie să spun că tocmai 


acestui feature, posibilităţile pe cului se află două braţe de care dantului. Din fericire, nu este această grafică este un atu şi pen- 

care ţi le oferă combinaţiile de sunt fixate numeroase lanţuri. vorba despre deja enervanţii eroi tru gameplay: în fiecare clipă pri- 

atac sunt nenumărate. Sigur, apar Axa formată se învârte cu viteză şi care apar ca ciupercile pe câmpu- cepi tot ce se petrece pe monitor, 

detalii care poate că nu-i vor satis- pulverizează minele situate în rile de bătălie ale RTS-urilor, ci Camera poate fi rotită unde, cum 

face pe puritanii WWII, dar care-i calea tancului. Dacă vrei să te dis- mai degrabă de un tip de joc pe şi cât vrei, iar zoom-ul merge la 

vor extazia pe amatori: dacă tragi trezi mai mult, încearcă să mături care va trebui să-l alegi ca jucător. firul ierbii, astfel încât poţi vizua- 

în spatele unui tanc îi faci dama- infanteria. E gore, dragă, e gore! 

ge serios, diferite lovituri critice Am remarcat, totuşi, nişte ciudă- 

pot imobiliza vehiculele deterio- ţenii de pathfinding la tancuri, 

rându-le motoarele, mitralierele care parcă nu ştiu pe unde să exe- 

de pe tancuri pot fi letale dacă cute comenzile de întoarcere in 

motorul este în stare perfectă, momentele în care blindajul le 

blindatul poate să-ţi iasă de sub este ameninţat serios, făcat, la 

control etc. Fiecare vehicul pose- acest capitol AI-ul diferă vizibil de 

dă anumite specialităţi. Poţi la infanterişti la blindate, 

îmbunătăţi unele tancuri adău- 

gându-le o turelă suplimentară Company of Mulţi _ 

sau, cum spuneam, un sistem de 


Cum ne-a obişnuit, Relic ţese 
deminare. Dacă ai crezut că ai multiplayer-ul cu o răbdare şi pre¬ 
văzut tot ce se putea vedea pe PC cizie de domnişoară bătrână, 
în jocurile WWII apărute până chiar dacă la nivelul modurilor de 
acum, te asigur că te înşeli. Cred joc suntem pe teren cunoscut, dat 
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<k TEATRU DE RĂZBOI, cu jocuri în nocturnă, actori per pedes şi explozii la tot pasu' 

liza perfect din orice unghi câni- punct la altul, sunt foarte credi- celui mai frumos RTS apărut toată Normandia. Nu ai cum să 
pul de bătălie. Design-ul este de o bili, nu aleargă imbecil, nu se des- până acum. nu te scufunzi în atmosfera ace- 


precizie elveţiană, iar animaţiile coperă ca nişte idioţi. în fine. 


Sunetul este bine implemen- stui joc, iar principiile lui Relic, 



sunt foarte detaliate, la fel fizica decorul care este total destructibil tat. De la melodia de intro, care bazate pe capturarea de puncte 

exploziilor, structurilor sau cor- implică adăposturi care nu sunt iese din tiparele simfonice eroice pe hartă ca să câştigi resurse 

A 

purilor. In ceea ce le priveşte pe niciodată sigure; repet, jocul este americane de tip WWII, la sune- împrospătează genul strategiei în 

acestea pot să dau un exemplu. într-o mişcare perpetuă! Cinema- tele unităţilor, sonorul contribuie timp real de câteva luni bune. 

Unul dintre soldaţii tăi aruncă o ticile sunt la fel de bine realizate enorm la atmosfera jocului. E Filmuleţele prezentate între 

încărcătură explozivă pe fereastra precum cele din Caii of Duty 2, surd în momentul în care camera misiuni reproduc hărţile epocii, 

A 

unei clădiri. Sub suflul exploziei, care este un FPS! In primele mo- se află departe de zona de conflict vehiculele, forţa umană şi clădiri- 

un german este aruncat pe ferea- mente, practic nu joci, ci eşti şi devine tot mai prezent pe mă- le beneficiază de reprezentări 

stră; înainte să cadă, piciorul îi meduzat în faţa calităţii grafice sură ce te apropii. Dacă dai zoom fidele exemplare. Nu poţi aduce 

atinge un obstacol. Ei bine, picio- excelente. Şi încă nu mişcă ni- într-o clădire, poţi auzi chiar sol- nici cel mai infim reproş lui 

rul se va plia în cel mai natural mic... Primele confruntări dezlăn- daţii cum discută între ei, pentru Company of Heroes sub acest 

mod posibil, respectând articula- ţuie nebunia vizuală, însă! Ca- a pleca apoi undeva, aiurea, în aspect. Că eşti fan Relic sau nu, că 

ţia genunchiului. Efectele unei mera îţi stă la nivelul şiretului de diferitele zone ale frontului şi îţi plac jocurile WWII sau nu, nu 

grenade au un dram de John la bocancul unuia dintre soldaţi şi auzi lupta în toate detaliile ei. De poţi să treci pe lângă Company of 

Woo, aşa că este foarte plăcut să aşa eşti tentat să o laşi. Atmosfera la sunetele Garand-ului şi vocile Heroes ca şi cum nimic nu s-ar 

vezi cum unii adversari atinşi îşi este extraordinară, de exemplu, în prin radio ale squad-urilor tale, întâmpla! Unui joc care are toate 

lasă pe câmp un picior şi/sau o momentul în care paraşutiştii îţi până la cele ale mortierelor şi şansele să devină referinţa în 

mână. Ai parte de toate mimicile intră în mlaştini, pe timp de noap- howitzer-erelor, totul este redat materie de RTS nu-i dau nici să 



soldaţilor tăi: răniţii se târăsc de te, ca să ocupe un DCA advers maniacal, 

durere, unii soldaţi se caţără ca să ce-ţi frige avioanele. Dacă mai 

se pună la adăpost, alţii îşi ajută adaug la acestea efectele apei sau V de la victorie _ 

camarazii cărându-i pe umeri, cele ale lansatoarelor de flăcări şi O dată în plus am simţit nisi- 

alţii aleargă ca iepurii, în retrage- exploziilor fotorealiste, cred că îţi pul de pe Omaha Beach între 

re. Atunci când merg de la un poţi face o idee despre grafica dinţi, am eliberat Carentan şi 
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Când se întâmplă, se întâmplă dintr-o dată şi te loveşte în moalele capului mai 
ceva ca o bombă nucleară. Evident, rămâi fără reacţie. îmi amintesc cum, recent, 
adunaţi comozi în jurul unui foc de tabără condimentat cu niscaiva energizant 

hedonistic, ne lamentam cu fratele Ciprian în legătură cu proasta calitate 
a ultimelor jocuri de strategie apărute, în special a celor ce tratează, cu o neruşinare 

monotonă, subiectul celui de-al doilea război mondial. 



Harry Coopor 1 

4r The radar e ready b be expbded I am sorry b say 
rf fui guys but I noed a powor uni Wel probaWy fcnd 
i al be iarm I gue» t>e cabtes wi lead us dvedjr b 
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Războiul mondial ne dă cu tifla Dacă vreţi, Faces of War este un 
Ei bine, parcă pentru a ne face real time tactical game ce combi- 

în ciudă şi pentru a ne da câte un nă strategia cu micromanage- 

bobârnac peste năsucurile noaste mentul unui squad pe care îl 
profesioniste, două jocuri ce în- avem la dispoziţie şi cu care tre- 
trunesc descrierea de mai sus au buie să băgăm spaima în adver- 
decis să îşi facă apariţia aproape sari. Undeva, la capitolul basics, 
simultan pe piaţă. Faces of War şi jocul împrumută multe elemente 
Company of Heroes. Calitatea esenţiale din Commandos. Cel 
acestor două jocuri este atât de puţin asta a fost prima impresie 
bună încât nu avem ce să le pe care mi-a lăsat-o, impresie 
reproşăm. Poate doar că dau care, de altfel, persistă şi acum. 
dependenţă. Cum fratele Ciprian 

şi-a pus deja labele pe Company Joaca de-a războiul _ 

of Heroes (pe care am început 


Cu ce avem de-a face, practic? 














_ ■ 

să-l joc eu, mîhîîhîî), iar acum Cu o foarte reuşită simulare de detalii, fie cu forţele aliate, fie cu tea. FoW este mai degrabă un real 

nu-1 mai dezlipeşti de ecranul World War Two. Atât grafic, cât şi colegii noştri amatori de tărie de time tactical game decât o strate- 

monitorului decât cu poşeta ne- ca feeling. Comandăm trupe ce se peste Nistru. Personal, am obice- gie pur sânge, deoarece, practic, 

vestei, Faces of War mi-a rămas macină cu inamicii, fie în vehicu- iul de a parcurge un tutorial, indi- nu avem la dispoziţie resurse de 

mie şi numai mie, cu toate că le, fie prin tot felul de environ- ferent de genul jocului. Dacă adunat, baze pentru a scoate sol- 

Army dă târcoale prin zonă. Nu ment-uri 100% destructibile - pe Minesweeper ar fi avut tutorial, daţi pe bandă rulantă sau pentru 

pot să zic că mă plâng. Jocul, oblă- parcursul a nu mai puţin de trei cu siguranţă l-aş fi jucat. De mai a construi cu migală cine ştie ce 

duit de către cei de la Best Way campanii. De-a lungul jocului ne multe ori. Ei bine, în cazul lui tank-uri. Ca în orice alt titlu simi- 

(sub tutela părintească Ubisoft), vom afla fie la cârma nemţilor, la Faces of War, tutorialul este unul Iar, la începutul misiunilor ni se 
este de fapt un sequel al lui puricatul unor foarte utile mi- salutar, iar prezenţa acestuia ne pune la dispoziţie un squad de 

Soldiers: Heroes of World War II siuni-tutorial, în care producătorii scapă de nenumărate griji şi frus- soldaţi de elită, o serie de obiecti- 

(apărut cândva prin 2004) care ne ne dăscălesc cu răbdare despre trări, deoarece, asemeni predece- ve (care se pot modifica, dinamic, 

oferă o interesantă alternativă la fiecare detaliu în parte al titlului - sorului său, jocul de faţă se „bucu- pe parcursul respectivei misiuni), 

cam tot ce am jucat până acum. şi credeţi-mă, sunt o grămadă de 


ră" de o dificultate soră cu moar- 


precum 
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<h PĂDURI VIRGINE ce abia aşteaptă să fie defrişate 


SCHI-UL NAUTIC era la mare căutare în acea perioadă. Mai puţin schi-urile. & 


NOAPTEA 



<h FARUL DIN ALEXANDRIA, iată dovada vie a existenţei sale 



PLAJELE NOASTRE e mai şmechere ca ale bulgarilor & 


ravagii de nedescris pe câmpul de 
luptă. 

La arme, recruţi! _ 

Să vă dau un exemplu despre 
cum stă treaba. Pentru a fi politi- 
cally correct, iau la puricat campa¬ 
nia cu Forţele Aliate - şi asta pro¬ 
babil pentru că acurateţea cu care 
au fost redate evenimentele isto¬ 
rice, combinată cu un feeling 
excelent şi cu o imersivitate ce te 
face să te lingi pe buze, fac ca 
lupta disperată a aliaţilor împotri¬ 
va forţelor invadatoare inamice, 
de la debarcarea din Normandia 
până la asaltul de pe plaja 
Omaha, să fie o adevărată plăcere. 
De multişor nu am mai pus mâna 
pe un joc de strategie care, pe 
lângă strategia în sine, să îmi 
pună la dispoziţie varii motive 
pentru care partea de singlepla- 
yer merită jucată pas cu pas, chiar 
rejucată în foarte multe cazuri. 
Tacticizarea misiunilor oferă o 
varietate deosebită de conţinut şi 
de metode de abordare a situaţii¬ 
lor. După ce reuşim, cu succes, să 
incapacităm un radar german 
printr-un raid pe timp de noapte 
la Cherbourg, forţele aliate câştigă 
tot mai multe zone sigure în inte¬ 
riorul insulei. Evident, acest lucru 
poate permite regimentelor de 
paraşutişti americani să se alieze 
cu colegii lor de la nord şi să atace 
fortăreaţa nazistă Falaise. Pentru a 
face loc vehiculelor aliate, va fi 
necesară o „curăţare" metodică a 
clădirilor deja distruse de bom¬ 
bardamente. Bineînţeles că totul 
pare simplu doar pe hârtie, căci 
rezistenţa germană este întărită în 


puncte strategice, cu tot soiul de 
instalaţii de artilerie pe insula 
Walcheren, instalaţii ce bombar¬ 
dează constant rutele de aprovi¬ 
zionare şi de legătură cu trupele 
prietene ce şi-au ridicat tabăra în 
Antwerp. Fără muniţie, cu mora¬ 
lul la pământ, aliaţii mai au doar o 
singură şansă. Să distrugă artileria 
inamică. \â puteţi da seama, din 
această mică înşiruire de eveni¬ 
mente, că jocul este împachetat 
frumos şi cu fundiţe roz într-o 
perpetuă acţiune ce ne ţine mereu 
în priză. Nu ai nici timp să îţi 
aprinzi o ţigară - trebuie mereu să 
stai cu ochii în patru, să analizezi 
mişcările adversarului, să-ţi cân¬ 
tăreşti şansele şi să alegi cea mai 
bună metodă prin care să obţii 
victoria. 

Decizii, decizii... _ 

Ar fi un adevărat chin pentru 
oricare dintre noi să faci faţă unei 
asemenea presiuni, însă Faces of 
War foloseşte, în mod salutar, un 
cursor dinamic ce ne permite să 
dăm ordine în stânga şi în dreap¬ 
ta foarte repede şi foarte eficient, 
fie unui întreg squad, fie indivi¬ 
dual, fiecărui soldat în parte. De 
exemplu, poziţionarea unui grup 
la adăpost de focul inamic se 
poate face printr-un simplu clic, 
selectând pur şi simplu un perete, 
saci cu nisip, mormane de gunoi 
- orice excrescenţă ce poate servi 
drept scut. Lucru plăcut la acest 
capitol - inteligenţa artificială este 
suficient de bine pusă la punct 
pentru a duce la adăpost întreg 
squad-ul. Controlul este simplu - 
fie cel clasic, cu care ne-am obiş- 
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nuit în fiecare joc de strategie, fie vreţi, în acelaşi stil cu cea din ori- vor remarca, printre altele, şi un fantastice! Urma de fum lăsată de 

unul individual, prin intermediul care RPG Bioware/Black Isle, AI ceva mai sigur pe el, ce face tot o bazooka ce traversează tacticos 

căruia putem manevra o singură pauză ce ne permite să reevaluăm mai puţine greşeli şi care dă de harta, explozia unui tanc ce se 

unitate, FPS style, control care situaţia, să luăm decizii de mo- furcă jucătorului. Mai exact, îi împrăştie în mii de bucăţi, ce mai, 

este foarte util în cazul sniper-ilor, ment, în general, să dăm fiecărei scoate peri albi. Capitolul mulţi- o grafică pe măsură pentru un 


pentru a găsi şi elimina ţintele unităţi cele mai optime ordine, 
aflate la distanţă mai mare decât 

raza de acţiune. Fiecare unitate Dificultăţi? Nici vorbă. 


player ne propune mai multe gameplay pe măsură. Sunt plăcut 
moduri de joc, cucerirea unui impresionat de evoluţia strategiei 
număr de puncte strategice, eli- din această lună. 


este dotată cu un inventar simplu 


Heroes of World War II fusese minarea adversarului, păstrarea 


şi uşor de folosit în care depozi- evitat, cu dibăcie, de vaste comu- unui front pentru o anumită peri- 

tăm armele, grenadele, bandajele, nităţi de jucători ca urmare a difi- oadă de timp sau, de ce nu, abor- 

pălăriile sau mai ştiu eu ce alte cultăţii sale ieşite din comun. Best darea misiunilor din campanie în 

accesorii mai mult sau mai puţin Way a înţeles acest lucru, drept mod cooperativ, braţ la braţ şi şold 

folositoare. Cum gradul de rea- pentru care Faces of War, pe la şold cu amicii sau amicele. 


lism implică muniţie finită, un lângă faptul că este mai accesibil 


aspect interesant al jocului este că decât străbunul său, este dotat cu Faces of War este de-a dreptul 

putem cotrobăi prin cadavrele două nivele de dificultate - arca- impresionant. Absolut fiecare ele- 

celor căzuţi la datorie, pentru a le de şi tactical. După cum foarte ment sau obiect arată bine, fie că 

lua muniţia, o armă mai bună sau bine vă puteţi da seama, modul ne „orbeşte" cu strălucirea unei 

orice altceva ce ne poate aduce arcade ne permite o abordare explozii pe cinste, fie că se află în 

avantajul. Fiecare misiune, fiecare ceva mai lejeră şi mai simplă a stadiul său natural. Environment- 

situaţie, trebuie analizată cu calm jocului, fiind accesibilă chiar şi urile sunt bine gândite, realiste şi 

şi tact, fără a uita de factorul sur- pentru începători. Pentru cei mai bogate în detaliu, piperate cu tot 

priză ce poate sări în scenă, hop- viteji dintre noi, ce doresc a se soiul de features estetice, în timp 

ţop, în orice moment. De aceea, aventura în focul luptei cu mai ce soldaţii şi vehiculele sunt ran- 

producătorii şi-au dotat bebeluşul multă provocare sub nas, le reco- date în cele mai mici detalii. O, da, 

cu posibilitatea de pause - dacă mand însă modul tactical, unde avem şi partide effects. Şi sunt 
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Ori am eu probleme cu meditaţia, ori acesta este adevărul: puţină tatonare 


pseudo-filosofică nu cred că strică nimănui. Senzaţia predominantă care m-a însoţit 
pe tot parcursul lui Caii of Juarez a fost exprimată prin „Uau! Parcă e adevărat!" 


lespre ce realitate e 
vorba!? Vorba neander- 

_ Ithalului înţelept: Da' ce, 

am fost eu acolo ca să ştiu că aşa 
e!? Realitatea jocului reproduce, 
de fapt, cu exactitate, o altă reali¬ 
tate virtuală. Care? Cea creată de 
romane, western-uri, toate foarte 
populare şi mănoase financiar, la 
vremea când PC-ul şi jocurile PC 
nu existau nici măcar ca noţiuni 
abstracte. Suntem în plin post 
modernism deconstructivist cu 
acest CoJ, titlu ce proiectează o 


viziune asupra realităţii care e, la 
rândul ei, o reproducere a adevă¬ 
ratei realităţi primare, ce va rămâ¬ 
ne astfel veşnic incognoscibilă. 

$1 totuşi, Jocul _ 

Ce mi-a plăcut la CoJ? O gră¬ 
madă de chestii! Datorită story- 
ului specific care, în opinia mea, a 
fost primordial în constituirea 
jocului, celelalte elemente de 
referinţă pentru caracterizarea 
unui FPS au devenit mai difuze. 
Dar oare este Caii of Juarez un 


simplu FPS? Dacă ar fi fost aşa, 
atunci ar fi căzut în capcana Gun- 
ului sau Dead Man's Hand-ului, 
FPS-uri cam seci pentru atmosfe¬ 
ra Far West. Când eşti reverendul 
Ray, eşti cel mai tare personaj din 
orice clasic FPS, dar când vrând, 
nevrând intri în pielea lui Billy, 
jocul se tranşformă într-un ste- 
alth-action. Schimbarea perspec¬ 
tivei prin alternanţa personajelor 
cu care joci n-o fi chiar originali¬ 
tatea întruchipată în CoJ, dar îşi 
atinge scopul, adică salvează 
monotonia. Noutatea constă însă 
în întâlnirile dintre cele două per¬ 
sonaje principale, momente în 
care ai şansa să-ţi vezi şi cealaltă 
faţetă a personalităţi tale de pisto¬ 
lar. încrucişările dintre Ray şi Billy 
devin fireşti în textura intrigii din 
CoJ. Eh, asta nu înseamnă că 
jocul nu suferă. Dacă joci în 
postura biblică, adică a lui Ray, 
prinzi curaj să intri în adversari 
ca-n brânză, deoarece mai toţi au 

A 

probleme cu bibilica. In termeni 
de specialitate, AI-ul lor este 
redus. Când te bagi în pielea lui 
Billy, parcă toţi au fost blagosloviţi 
cu medalii de aur la pentatlon. Te 
văd rapid, ochesc perfect şi pen¬ 


tru ca totul să fie şi mai frustrant, 
de multe ori un glonţ e suficient 
ca să te plimbi prin veşnicile load- 
uri ale jocului. 

A fost odată ca niciodată, că 
dacă n-ar fi, nici eu nu m-aş da 
Petre ispirescu _ 

Această zacuscă eclectică de 
genuri face ca jocul să fie mai 
puţin valoros? Nu. Pentru că 
toate cele mai sus pomenite se 
împletesc perfect în ţesătura 
story-ului. Dacă n-ar fi fost aşa. 
Caii of Juarez ar fi fost un 
western virtual handicapat. Billy, 
băiat de fermă, corcit până în 
pânzele albe, cu trăsături de indi¬ 
an, nobleţe de aristocrat blond, 
limbaj şi culoare de membru al 
galeriei Corinthians, a fost crescut 
de fratele reverendului Ray. 
Printr-o găleată de conjuncturi 
demne de orice telenovelă care se 
respectă, individul este asasinat, 
iar bietul băiat este bănuit de 
această crimă - în parte şi din 
cauza mediului „elevat" în care se 
învârtea. Ray, popă practicant, 
psihopat în retragere, s-a reacti¬ 
vat cu multă energie şi dorinţă de 
kill după aflarea veştii uciderii 



<*, DACĂ ÎMI RETROCEDEAZĂ Guvernul pădurile, jur că mă abonez la PCGames 4 Fun 
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JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
GUN 


fratelui său, fermierul. Ca o furtu¬ 
nă în deşert, Ray a pârjolit preeria 
pentru a afla şi pedepsi ucigaşul 
fratelui răposat. Cu Biblia într-o 
mână şi cu Coltul într-alta, Ray, 
acest instrument al Domnului (?) 
pe pământ, împarte cu generozi¬ 
tate sfeştanii, blagoslovenii, ulti¬ 
me împărtăşanii şi aproape con¬ 
comitent, gloanţe tuturor celor ce 
o cer cu lumânarea. Billy se află în 
vizorul acestui potop al Vestului 
îndepărtat. Rină la final sunt mai 
multe răsturnări de situaţie, chiar 
Marele Final este mare tocmai 
graţie acestui story de excepţie. 

Lewis, Wranqler, JB, 
Ballantines, tequila şl murqu' = 
joc original _ 

Cum era de aşteptat, misiunile 
sunt tipice pentru ilustrarea 
atmosferei Vestului Sălbatic, dar 
forma lor de prezentare este 
unică. Sigur, atacarea diligenţei, 
sau a trenului, tema minei apa¬ 
rent părăsite, toate acestea au mai 
fost văzute, însă „aceeaşi Mărie cu 
altă pălărie" se dovedeşte a fi o 
reţetă de succes în cazul lui 
Juarez. Ruperile de ritm între 
misiunile cu Ray şi cele cu Billy 
pot fi însă destul de frustrante 
atât pentru fanii FPS, cât şi pentru 
cei ai stealth-action-ului. După ce 
termini n+1 adversari şi pe cel 
mai tare boss de nivel datorită 
rapidităţii reflexelor, atenţiei dis¬ 
tributive şi îndemânării stăpânirii 
controalelor, treci în nivelul ur¬ 
mător la cârma lui Billy, unde îţi 
amorţeşte degetul pe „CTRL" de 


la atâta furişat prin tufe şi pe după 
pietre. Dacă ai noroc, apuci să 
tragi vreo patru gloanţe, după 
care mori răpus de o săgeată. 
Reciproca pentru fanii stealth- 
ului e valabilă. Spre plăcuta mea 
surpindere, totuşi, producătorul 
a reuşit să surprindă unele aspec¬ 
te definitorii ale genului western. 
De exemplu, duelurile între pisto¬ 
lari. Ray, cucernicul părinte, mare 
amator de dueluri, are îndemâna¬ 
re şi rapiditate. Toate condiţiile 
create în joc te aduc cu inima în 
stomac înaintea unui duel clasic, 
în doi, contra unui Gică mai rapid 
ca zumzăitul unei muşte, sau con¬ 
tra unei găşti de imbecili care scot 
mai mult fum din ţevile armelor 
decât o locomotivă din cimitirul 
de la Cluj. Modul Concentration (o 
suavă, dar fadă tentativă de Bullet 
Time) nu îşi prea are rostul, deoa¬ 
rece rareori ai timp să îţi mijeşti 
ochii, să vezi ce e în depărtare şi 
să te foloseşti de el în cel mai 
optim mod cu putinţă. Devine, 
totuşi, folositor în multiplayer, 
dacă alegi să joci rolul unui sni- 
per. Palpitant şi deseori fatal e că 
şi în duel, şi în multiplayer (pe 
varianta sniper), după un schimb 
de focuri mai aprins, apar nori¬ 
şorii de fum care reduc substanţi¬ 
al vizibilitatea de pe scena luptei. 
Că tot veni vorba despre mulţi, 
trebuie să amintesc că acesta are 
26 hărţi şi patru moduri de joc 
(Gold Rush, Robbery, DeathMatch şi 
Skirmish). în DeathMatch poţi fi 
miner, indian sau pistolar. După 
ce ţi-ai ales profilul de bază ai 


posibilitatea să-l întregeşti cu pro¬ 
fesiunea de sniper, de exemplu. 

Chemarea graficii _ 

A 

In orice western, peisajele tre¬ 
buie să îţi taie răsuflarea. Aici, apa, • 
aerul, polenul, culorile, norişorii 
de fum care apar după ce tragi cu 
pistolul, praful ce se ridică în 

I 

urma calului, detaliile de pe 
săgeata ce tocmai s-a înfipt la un 
deget de tâmpla lui Billy, toate 
acestea creează o atmosferă veri¬ 
dică. Sunetul şi muzica întregesc 
atmosfera. Pasul calului, la trap 
sau la galop, călcătura murgului 
pe piatră sau iarbă, sunetul 
paşilor lui Billy când se furişează 
prin tufe sau când calcă pe pode¬ 
le de lemn, toate sunt sincrone cu 
imaginile. Şi sună bine. Accentul 
personajelor, tonalitatea vocii şi 
ceea ce spun ele sunt exact cum ţi- 


ai fi imaginat. Personajele nu sunt 
deloc tăcute. Umorul franc, rău, 
negru, violent, egoist, specific 
Vestului se sloboade pe gurile lor, 
laolaltă cu alte vorbe deşucheate. 

Graţie engine-ului fizic, eroii 
interacţionează cu mediul foarte 
mult, rezolvă tot felul de mici 
puzzle-uri şi alte probe. E adevă¬ 
rat că, uneori, când ţi-e lumea mai 
dragă, apar problenje tehnice şi 
. engine-ul fizic se transformă, 
pentru câteva clipe din fapt în 
noţiune abstractă... Dar, cine-i 

A 

perfect? In fine, dacă nu vă plac 
poveştile, dacă nu dispuneţi de 
empatia necesară transpunerii 
într-o lume legendară, nu o să 
apreciaţi prea mult acest joc epic. 


TIFLA ISPIRESCU 
marius@pcgames.ro 



BĂIEŢI, VĂ AVERTIZEZ am făcut kung-fu cu maestrul Shaolin Sfarmă-Piatră & 
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Iha, deci la finalul jocului 
vom trăi într-o lume mai 

_ Ibună, mai curată şi mai 

locuibilă! O lume virtuală. Cam 
acesta e tot story-ul jocului. A! 
Corbet nu este vreun rebel afectat 
de vreo pierdere sentimentală ca 
să se înhame de unul singur şi 
fără beneficii la o astfel de muncă. 
El este soluţia radicală în lupta 
împotriva terorismului şi eradică¬ 
rii fanatismului oriunde s-ar cui¬ 
bări el. "Osama Bin Laden te vom 
găsi oriunde te vei ascunde!" 
(George Bush) Ptiu! Stuchea pe 
limbă! M-am molipsit de limbajul 
de lemn al mai marilor politicii 
mondiale. Cu această ocazie pro¬ 
mit solemn să şterg toate mp3- 
urile cu discursurile lui George 


Dabăliu Bush. 

Misiunile Matadorului nu au 
nimic spectaculos în obiective şi 
urmăresc acelaşi tipar: Victor şi 
echipa sa care are o funcţie mai 
mult decorativă şi de efect vizual 
trebuie să omoare un şef din 
cartel şi să distrugă ceva legat de 
droguri. O cultură de coca, un 
depozit, un ceva folositor prospe- 
rării industriei drogurilor. Victo- 
raş al nostru nu poate muta obiec¬ 
te (nici nu are nevoie), iar interac¬ 
ţiunea lui cu mediul se reduce 
strict la relaţiile interpersonale cu 
apărătorii feroce ai cartelurilor; 
iar ele, relaţiile, sunt rudimentare, 
tipice. Adică, esenţa relaţiei este: 
eu trag în voi, voi trageţi în mine, 
eu vă omor, voi sunteţi decenţi şi. 
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după lupte minutare, vă lăsaţi 
omorâţi. 

t 

Matadorii* lelii! _ 

E totuşi frumos El Matador-ul 
Cenegăi, publisher-ul ceh, deoa¬ 
rece niciodată nu uiţi că te joci. 
Accentul este pus tocmai pe aces¬ 
te lupte în care îţi foloseşti aproa¬ 
pe tot arsenalul. De arme. Pe par¬ 
cursul jocului vei ajunge să folo¬ 
seşti 27 uepăns, toate perfect 
adaptate la mediu prin comporta¬ 
ment, reacţii, satisfacţie şi catego¬ 
rii. Mediul jocului fiind unul 
intercultural şi de răspântie, 
armele folosite sunt pe mai multe 
■categorii. Avem arme specifice 
trupelor DEA şi antitero nord- 
americane, variantele de ultimă 
oră ale bătrânului M-16, Parabel- 
lum Comando şi altele, preferate¬ 
le băieţilor de cartier, Uzi-urile 
israeliene şi internaţionala AK-47. 

A 

In orice misiune te vei lupta cu 
soldaţii drogurilor, după care vine 
rândul unui locotenent al şefului 
din acea misiune, care este şi pri¬ 


mul bosuleţ de nivel. Continui să 
te lupţi cu nişte soldăţei şi, destul 
de rapid, apare şi bosu' mare al 
misiunii. Diferenţa e dată bineîn¬ 
ţeles de dificultatea Al-ului. Cum 
împuşcăturile sunt dozate cât 
pentru un film cu Rambo, health- 
ul este generos distribuit, dar nici 
exagerat de mult... aşa, ca pentru 
un jucător temperamental care 
mai trebuie să lucreze la răbdare. 
Deja răsuflatul slow-motion este 
prezent în joc, dar poate diferen¬ 
ţa este că aici te poţi distra mai 
mult cu acest feature. Tot timpul 
plonjam în toate direcţiile şi tră¬ 
geam cu sau fără rost, în adversari 
sau în decor numai de dragul de 
a mă vedea plutind. Probabil fiind 
un joc cu droguri, ispita încercării 
unei doze care să mă trimită şi în 
viaţa reală în slow-motion a fost 
mare. De aceea. El Matador este 
un third person shooter, pentru a 
te bucura de zborul peste lăzi, bu¬ 
toaie şi marijuana. Slow-motion- 
ul care prin alte titluri aduce 
avantaje eroului este aici doar dis¬ 


tractiv pentru că toată lumea 
jocului se încetineşte şi încasezi 
gloanţele la fel. Oricum, merită să 
vezi în detaliu toată tărăşenia. 

Grafica e OK, aşa cum este la 
mai toate shooterele de azi. Făcat 
că există ruptura aceea între decor 
şi acţiune pe care o simţi mai mult 
în suflet şi în minte. Sunetul este 
bunicel, muzica nu se remarcă. 
Victor Corbet, action hero, nu 
scoate nici o vorbă în plus, chiar 
are nişte minusuri la acest capitol. 


dar cine mai stă să-l asculte. 

Ceea ce mi-a atras atenţia la El 
Matador sunt timpii de loading 
co-lo-sali, perioada de încărcare 
fiind exagerat de mare între o 
moarte rapidă şi o revenire în joc. 

Dacă ar fi să îl încadrăm pe o 
scară de la rău la bun. El Matador 
ar fi undeva pe la... eh, drăguţ, 
făcat de aşa un titlu matadoric! 

TIFLA ISPIRESCU 
marius@pcgames.ro 



Punctaj 

EL MATADOR 


PRODUCĂTOR Plastic ReaKy 

Technologies Suggested 

PUBLISHER Cenega 

OFERTANT Best Distnbution 

PREŢ 119.88R0N 

VÂRSTĂ de la 16 ani 


PRO & CONTRA 


O lupte intense Q story inexistent 

şi distractive O dialoguri inexistente 

O previabilitate in misiuni 



Grafici 83% 

Sunat 65% 

G ameplay 70% 

Atmosferă 67% 

NECESAR RECOMANDAT 

CPU -1,5 GHz CPU -3 GHz 

Video -128 MB Video -256 MB 

RAM -512 MB RAM -1024 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
MAX PAYNE 




octombrie 2006 


71 




































































TEST 


A c t i o n 







Cinci necunoscuţi sunt adunaţi pentru unul dintre cele mai importante jafuri din istorie, 
care se transformă în cel mai mare eşec al tuturor timpurilor, în parte şi scenariului genial 

9 

al lui Tarantino. Regizorul nu poate fi însă învinuit pentru eşecul jocului. 



eservoir Dogs se numără 
printre creaţiile de cult ale 
lumii filmelor şi marchea¬ 
ză debutul lui Tarantino ca regi¬ 
zor. Ştim însă că, în afară de câte¬ 
va excepţii remarcabile, jocurile 
care se vor adaptări ludice după 
pelicule celebre sunt în cel mai 
bun caz mediocre. Având în vede¬ 
re tabăra de fani a lui Tarantino şi 


a creaţilor sale, era de aşteptat ca 
adaptarea lui Reservoir Dogs să 
fie tocată mărunt şi taxată pentru 
cele mai mici greşeli sau abateri. 
Lucrurile au pornit însă cu drep¬ 
tul, jocul reuşind în scurt timp să 
fie la fel de controversat precum 
filmul apărut acum 14 ani. Ca 
urmare a conţinutului extrem de 
violent, jocul a fost alungat de pe 



rafturile magazinelor din Marea 
Britanie şi Australia, în timp ce 
fanii jocurilor de acţiune îşi frecau 
deja palmele cu un rânjet diabolic 
pe faţă. 

Ai să te vaiţi toată ziua, 
căţeluşule? _ 

Cea mai mare problemă a 
eşecului jocului trebuie căutată în 
alegerea subiectului. Pelicula se 
compunea în cea mai mare parte 
din cearta protagoniştilor aflaţi 
într-o clădire dărăpănată - o pre¬ 
misă departe de a fi ideală pentru 
un joc de acţiune. Pentru a putea 
scoate ceva care totuşi să-ţi creas¬ 
că pulsul, producătorii au fost 
nevoiţi să-şi ia mai multe libertăţi 
faţă de film. Rezultatul final a ate¬ 
rizat cam departe de copacul pe 
crengile căruia a crescut. 

Sunt prezente toate personaje¬ 
le celebre ale filmului (chiar dacă 
Michael Madsen din rolul lui Mr. 
Blonde este singurul care poate fi 


recunoscut), alături de cele mai 

memorabile scene ale filmului. 

» 

Pentru a mai condimenta lucruri¬ 
le, producătorii de la Volatile au 
inclus şi nişte întâmplări care nu 
au fost prezentate în film. Printre 
acestea se numără turul de shop- 
ping al lui Mr. Blonde în mall sau 
întoarcerea lui Mr. Pink după dia¬ 
mante. 

Toate scenele, aparent haotice, 
dar pe urmă ingenios legate, 
împart gameplay-ul în două, 
adică niveluri în care trebuie să te 
descurci pe patru roţi şi niveluri 
tipice pentru un third person 
action. Secţiunile în care trebuie 
să te descurci cu volanul în mână 
sunt simple şi lineare, producăto¬ 
rii punându-ţi în cârcă misiuni 
simple. Condusul spectaculos 
(aka periculos) este răsplătit cu 
posibilitatea folosirii unui boost 
asemănător cu nitro din NFS. 
Problema e că aceste niveluri nu 
oferă prea multă distracţie, în 
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afara câtorva urmăriri, părând să 
fi fost incluse doar de umplutură. 

Lucrurile se mai îmbunătăţesc 
când ţi se dă arma în mână, pro¬ 
ducătorii scoţând din rucsac nişte 
surprize plăcute. Chiar dacă s-a 
făcut mult tărăboi pe tema violen¬ 
ţei, trebuie să recunoaştem că în 
afară de câteva scene mai sucu¬ 
lente, nici o bătrânică nu s-ar spe¬ 
ria de joc. Chiar dacă poate fi 
jucat şi din perspectiva unui psi¬ 
hopat care împuşcă tot ce-i iese în 
cale, Reservoir Dogs, îi răsplă¬ 
teşte pe cei care au o gândire raţi¬ 
onală. Scopul nu e obţinerea de 
hectolitri de sânge, ci forţarea o- 
ponenţilor să se predea. Cele mai 
eficiente arme nu sunt pistoalele 
sau puştile obişnuite, ci ostaticii 
care te ajută să scapi cu viaţă din 


orice situaţie. Fiecare personaj 
dispune de asemenea de o signa- 
ture move care reprezintă un 
mod violent de a-i forţa pe cei din 
jur să-şi depună armele. Aceste 
scene nu sunt însă arătate direct, 
producătorii apelând la sugerarea 
lor indirectă. Când schimbul de 
focuri devine inevitabil, atunci se 
dovedeşte a fi deosebit de util 
Bullet Festival, care seamănă cel 
mai bine cu bullet time-ul din 
Max Payne. Pentru câteva secun¬ 
de timpul se încetineşte drastic 
putând să eviţi focurile adverse, 
trimiţând în acelaşi timp gloanţe 
în căpăţânile neînţelese ale adver¬ 
sarilor. 

Thlnqs qot messy _ 

Nivelurile nu sunt strălucit 



realizate, fiind simpliste şi prea 
lineare. La fel, nu se pot spune 
prea multe lucruri bune nici 
despre AI-ul oponenţilor împăr¬ 
ţiţi în trei: gardieni, poliţişti şi 
SWAT. Totuşi, în mod miraculos 
jocul nu îţi dă un sentiment de 
repetiţie infinită, datorită modu¬ 
lui în care sunt legate povestirile. 
Scenele de shooting sunt chiar 
distractive, jocul pe alocuri dând 
o impresie bună. Cea mai bună 
parte rămâne însă coloana sono¬ 
ră preluată din film, compusă de 
Evegreens. Ascultând muzica eşti 
tentat să uiţi şi de grafica cam 
pătrăţoasă şi învechită. Nu 
putem însă uita nici un moment 
că avem de-a face cu un joc dis¬ 
tractiv, dar mediocru, pe care poţi 
să îl joci într-un weekend ploios 
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când nu găseşti nimic bun la TV. 


CELIBATMAN 

jacint@pcgames.ro 


Reservoir Dogs 


filmul 


Apărut în 1992, Reservoir Dogs reprezintă fil¬ 
mul de debut al lui Quentin Tarantino ca regi¬ 
zor. Deja se pot recunoaşte multe dintre ele¬ 
mentele care au marcat caridra viitoare a 
vedetei hollywooodiene: crime violente, refe¬ 
rinţe la cultura pop, dialoguri originale şi 
memorabile şi povestirea nonlineară. Având 
în roluri principale super-vedete precum 
Harvey Keitel, Tim Roth, Michael Madsen, 

Chris Penn, Steve Buscemi sau Lawrence 
Tierney, Tarantino şi-a adjudecat doar un mic 
rol. Bugetul iniţial a fost de doar 30.000 de 
dolari, după implicarea lui Keitel ca producă¬ 
tor, alături de Lawrence Bender suma a cres¬ 
cut la 1,2 milioane de dolari. Reservoir Dogs 
a devenit de atunci simbolul filmelor inde¬ 
pendente şi a devenit o adevărată legendă în cadrul cinefililor. 



Mini FUR B Ml «TI» 
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S u r v i v a I 


Horror 



- Mintea ta pare pierdută în orbirea ridicată de zidurile acestui labirint al concretului 
multiplicat şi fragmentat în meandrele fortificate ale mistificării. Voi încerca, desigur, 

să îmi constitui existenta într-un string luminos care să descâlcească nodurile. 

- Ar trebui, deci, să presupun că percepţiile noastre se situează 

la nivele diferite de acuitate, în detrimentul meu? 


Păi, eu ce am zis mai sus, prostule? 



n primul rând, îi avertizez de folclorice anterioare). De aceea că, fie ea generală sau simbolică, Pathologic. Avem de ales între trei 

pe acei gameri certaţi cu sufăr de sindromurile de mai sus, şi, în acelaşi timp, mi-am întărit personaje: The Bachelor, The 

biblioteca să se ferească de pentru că, în ignoranţa mea pate- rezistenţa la stres. 


acest joc. Ceilalţi pot urca fără griji tică, nu mă mai aştept la nimic din 

cu mine în barca a ceea ce înseam- partea acestei categorii de jocuri. De~a dreptul şocant 
nă Pathologic. Ori de câte ori pun Deşi, pot spune că aş dori să mă 


Haruspicus şi The Devortess. 
Aceasta din urmă fiind disponibi- 

_ lă abia după ce ai terminat jocul cu 

Sincer nu ştiu de unde să încep unul dintre celelalte două perso- 


mâna pe un joc ce este categorisit aştept la o trăsătură (fie ea bună în descrierea acestui joc. După un naje. Ceea ce este de remarcat la 

adventure horror, strâmb un pic sau rea) care să îmi amintească de intro explicativ, care se dă explica- aceste personaje este că ele există 

din nas, ridic o sprânceană şi cu el şi peste un an. lată-mă ajuns în tiv, căci sincer nu am înţeles prea în oraşul nostru în acelaşi timp şi 

un nod în gât "purced" la a-1 juca faţa unui moment în care, trecând multe din el decât după vreo o oră ambele sunt părţi semnificative în 

(cuvânt folosit la insistenţele lui printr-un joc, mi-am revizuit cui- de joc, suntem gata să începem povestea cu care am fost blagoslo- 

Cipri, exasperat de formele brutal tura generală, aptitudinile de logi- aventura... dacă o pot numi aşa. viţi. Apoi, existenţa noastră prin 

Eu o numesc experienţă haluci- lumea aceasta horror şi cvasi- 

nantă cu scopul, nobil, de apăsare supranaturală se desfăşoară într-o 

a tastelor Alt+F4 sau cu nobilissi- perspectivă first person. Desco- 

mul scop de a da uninstall imedi- perim quest-uri, ajutăm unele 

at. Dar, cu o răbdare vrednică de personaje din oraş să îşi desfăşoa- 

urmaş al lui Confucius şi dacă te re activităţile mai uşor sau îi aju- 

afunzi în joc cu dicţionarul pe tăm să îşi elimine concurenţa prin 

genunchi, îţi apare în faţa ochilor metode demne de studiat la tana- 

o lume de-a dreptul captivantă (în tologie. Aici eu am fost tentat să 

cel mai funebru mod posibil) şi un cred că Pathologic este o clonă de 

scenariu atât de bine lucrat, încât Caii of Cthulhu: Dark Corners of 

ai impresia că e scris de floarea the Earth. Dumnezeule, cât m-am 

scriitorilor clasici. O luăm treptat, înşelat! Dacă în Caii of Cthulhu 

A 

da? începem jocul, ne alegem per- povestea este luată după H.R 

sonajul şi îi dăm bice în lumea lui Lovecraft, în Pathologic, povestea 
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Survival Horror 




o 

este scrisă de nişte oameni care 
dau să semene cu stilul lui Petre 
Ţuţea şi Cioran (că tot erau prie¬ 
teni cei doi). jur solemn că de 
două ori mi-am înjurat atestatul 
de limbă engleză deoarece am fost 
nevoit să iau dicţionarul în mână 
şi să îl frunzăresc. Iar când nu 
aveam treabă cu vocabularul, 
aveam treabă cu cititul unei fraze 
de două sau mai multe ori pentru 
a o înţelege 100%. Cine a dat de 
Kant, ştie la ce mă refer! Deşi fra¬ 
zele sunt articulate extraordinar 
de bine, sensul lor denotativ se 
pierde după primele 4 cuvinte. 
Chiar dacă dialogurile nu sunt 
kilometric de lungi, din punctul 
de vedere al consistenţei intelec¬ 
tuale, Pathologic îl face până şi pe 
Planescape: Torment să roşească 
în obrăjori. Din dialoguri aflăm 
ceea ce trebuie să facem, pe cine să 
nu supărăm, de cine să ne ferim, 
şi aşa mai departe. Quest-ul prin¬ 
cipal este găsirea unui criminal ce 
l-a lichidat foarte sângeros pe lide¬ 
rul comunităţii unde ne vom face 
veacul (sau somnul de veci). Dacă 
vei începe cu Bachelor-ul, vei fi 
unul din medicii ce vor examina 
cadavrul ex-canaliei şi îţi vei înce¬ 
pe drumul către iniţiere în cultura 
ocultă şi aşa mai departe. Dacă, în 
schimb, vei începe cu Haruspicus- 
ul, vei fi în pielea suspectului 
(nevinovat, desigur) de moartea 
liderului, pe nume Simon Kain. Şi 
aşa începe (într-un final) povestea 
acestui adventure horror dat 
nouă spre testare de cei de la 

A 

Buka. Şi ce vrea jocul de la noi? In 


primul rând să ne îmbătrânească 
cu 5 ani, apoi să ne ducă printr-o 
călătorie autocognitivă printr-un 
univers extrem de sumbru. 

Simbolistica patologică _ 

Dacă pui cap la cap toate ele¬ 
mentele de simbolistică ale firului 
epic, ai putea sta cam minim 10 
ore într-o cârciumă la cugetări fi¬ 
losofice împreună cu ceva amici. 
Şi dacă le-am pune pe toate într-o 
ordine ce dă de cap tabloului în¬ 
treg a ceea ce reprezintă Patholo¬ 
gic, mai ai nevoie de încă 10 ore de 
polemică împreună cu aceiaşi 
camarazi de pahar. Dacă aş scrie 
doar despre cele observate de 
mine, atunci ar trebui să scriu 
minim opt pagini. Aşa că voi da 
doar câteva exemple, ca să vedeţi 
la ce mă refer. Primul ar fi "The 
Executors", nişte creaturi (sau 
oameni îmbrăcaţi în creaturi, nici 
acum nu îmi dau seama) ce au 
forma unor păsări de dimensiune 
umană, cu un cioc extrem de lung. 
Scopul lor este să te ajute cu infor¬ 
maţii, că vrei că nu vrei, dar îţi 
sunt alături cu sfaturi utile în 
aventurile tale. De ce vorbesc de 
simboluri? Pentru că cei ce au o 
cultură mai mult sau mai puţin 
generală îşi vor da seama că oa¬ 
menii îmbrăcaţi într-un costum 
asemănător şi cu un asemenea 
cioc sunt doctorii din timpul ciu¬ 
mei în Europa. Acea mască cu cioc 
pe care o purtau îi protejau împo¬ 
triva bolii. Un al doilea simbol pe 
care aş dori să îl adaug este trage- 
dian-ul. Un mesager în acest joc. 


dar şi un element cheie în firul 
epic. Acest "om" este îmbrăcat în 
costum de mim cu faţa acoperită 
de o mască albă şi destul de înfri¬ 
coşătoare ce îşi ascunde trăsături¬ 
le faciale. Acest tip de om, este 
simbolul artiştilor neînţeleşi, şi 
mesageri ai morţii, dacă dăm cre¬ 
zare fanteziilor scriitorilor de li¬ 
teratură victoriană. lână şi box- 
cover-ul jocului este o combinaţie 
ciudată între Escher şi Phantas- 
magoria. Şi mă opresc aici. Cei cu 
răbdare vor putea continua lista 
după ce vor rumega cu atenţie 
jocul. 

Date tehnice _ 

După laudele de pe tot parcur¬ 
sul acestui articol, Pathologic me¬ 
rită şi o porţie de degete îndrepta¬ 
te necivilizat către el. Grafica este 
de-a dreptul urâtă. Nu arată ca un 
joc din 2006, ci ca un joc din 2000. 
într-adevăr, nu pe grafică ar trebui 
pus accent la un asemenea titlu, 
dar oricât ai fi de „gameplay-ist" 
nu poţi accepta o grafică asemă¬ 


nătoare lui Heretic 2 în anul 2006. 
Culorile sunt drăguţe şi reuşesc 
prin îmbinare artistică să se potri¬ 
vească cu atmosfera jocului. Dar 
atât. Dacă în Oblivion sau Fable 
oraşele erau pline de viaţă, atunci 
clar oraşul din Pathologic este 
demn de un cimitir cu case de veci 
naţionalizate. Fiecare centimetru 
al spaţiului din Pathologic arată 
mort. Ceea ce este chiar ciudat 
este şi faptul că timpurile de loa- 
ding sunt destul de mari. Nu 
monstruoase, dar mari, ceea ce iar 
este nepermis având în vedere 
grafica slabă pe care o are. Cu o 
mare părere de rău, punctajul va 
trebui scăzut dramatic. Ideea 
jocului e foarte bună, dar realiza¬ 
rea în sine este dezastruoasă. Pe 
cât de talentaţi au fost scenariştii, 
pe atât de inapţi au fost game- 
designerii. făcat! Este chiar un 
titlu ce îţi forţează intelectul, cum 
puţine cărţi moderne o fac. 

SOLDATU' ŞEIC . 
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Punctaj 

PATHOLOGIC 


PRODUCĂTOR 
PUBLISHER . 
OFERTANT 
PREŢ 
VÂRSTĂ 


PRO & CONTRA 

O poveste fără pereche 

• dar neaizare jalnică 

O premise excelente... 

O grafică din neolitic 


Grafici 71% 

Sunet _ 80% 

Gameplay 82% 

Atmosferă 85% 


NECESAR 

RECOMANDAT 

CPU -1 GHz 

CPU 

-1,7 GHz 

Video - 32 MB 

Video 

-64 MB 

RAM - 384 MB 

RAM 

-512 MB 

JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 

CAIL OF CTHUIHU: DCoTE (SA ZICEM.. 

.) 



Ice-Pk* Lodge 
Buka Enteitainment 


cca. 30 euro 
de la 16 ani 



75 


octombrie 2006 






















Adventure 


TEST 






Seria Broken Sword care a fost pusă la 
odihnă împotriva voinţei sale, după doar 
două episoade, a profitat de revenirea la 
modă a jocurilor point&click, val pe care l-a 

călărit prin The Sleeping Dragon. Vizibil 

încurajaţi de publisher, cei de la 
Revolution Software au continuat 

dezvoltarea unui nou episod 
care să fie pe măsura primelor două. 


roducătorii nu s-au grăbit 
deloc, acordându-şi tim¬ 
pul necesar pentru reali¬ 
zarea unui nou joc, care să ţină 
cont de critica venită din partea 
jucătorilor. Cei mai mulţi au fost 
nemulţumiţi de schimbările adu¬ 
se gameplay-ului, în urma trecerii 
la grafica 3D. Aşa a luat naştere 
Angel of Death şi împreună cu el 
o întrebare: ce pisicii paloşului 
• crăpat au făcut producătorii în 
timpul dezvoltării? 



Casă, dulce casă _ 

George Stobbart s-a întors din 
aventurile sale precedente un pic 
şifonat şi încărcat cu multe amin¬ 
tiri dulci-amare. Crezând că ceea 
ce a fost mai greu a trecut, el se 
scufundă în viaţa din New York, 
pentru a afla că firma la care a 
lucrat a dat faliment, iar el a ajuns 
liber profesionist. în cele din 
urmă, împreună cu prietenul său, 
Virgil, deschide o agenţie de cau¬ 
ţiuni într-unul din cartierele rău 


famate ale metropolei. La începu- 
tul jocului, deja şi această afacere 
este doar la un pas de faliment. 
Degeaba, George avea din tot¬ 
deauna un simţ excepţional al 
afacerilor. Absenţa lui Nico este 
compensată prin apariţia şarman¬ 
tei Anna-Maria. Ca orice relaţie a 
lui George, şi asta se dovedeşte a 
fi periculoasă! Dorind s-o cunoas¬ 
că mai bine, eroul nostru riscă să 
fie găurit de nişte mafioţi aflaţi în 
limbă după un manuscris antic. 


aflat în posesia blondei. Degeaba, 
George se pricepea din totdeauna 
în mod excepţional la femei. în 
ciuda pericolului, protagonistul 
nostru acceptă - contra unei 
sume frumuşele - să se alăture 
unei noi aventuri nu prea clare, 
dar mai multe decât ezoterice. 
Pornind de pe acoperişurile din 
New York, continuând cu desco¬ 
perirea unei citadele mai mult sau 
mai puţin dispărute, George nu 
se dezminte în privinţa obiceiului 
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său de a face înconjurul lumii. In 
timp ce el va rezolva o nouă felie 
din misterele templierilor, va da 
nas în nas şi cu câteva dintre feţe¬ 
le deja cunoscute, Ristrându-şi 
spiritul de yankeu vorbăreţ, el va 
face cunoştinţă şi cu o galerie de 
personaje noi, puternic colorate şi 
cu gura cel puţin la fel de mare ca 
a lui. Dialogurile sunt mult prea 
lungi şi nu sunt susţinute de 
umorul care a ieşit fumat şi de 
mâna a doua. Din păcate, discuţii¬ 
le dintre personaje rar mai sunt 
distractive, servind doar la inşi- 

A 

ruirea unor indicii. In plus, pe tot 
parcursul jocului ai impresia că 
designerii au rămas cam des fără 
inspiraţie şi s-au folosit de dialo¬ 
guri pentru a debloca situaţiile 
cărora nu le-au găsit alt mod de 
rezolvare. 

De-ale gurii.» _ 

Per ansamblu, seria a rămas 
mereu fidelă gameplay-ului tipic 
genului: pe lângă obiectele pe 
care trebuie să le recuperezi şi 
personajele cu care trebuie să 
interacţionezi, nu lipsesc nici 
inventarul şi nici vânătoarea de 
pixeli (căutarea elementelor utili- 

A 

zabile). In cazul diferitelor obiecte 
nu uitaţi de sistemul nou de con¬ 
trol. De multe ori rezolvarea unui 
puzzle este mult mai simplă decât 
crezi şi necesită doar un clic dre¬ 
apta pentru a vedea ce moduri de 
interacţiune mai sunt disponibile. 
Multe dintre puzzle-urile noi vor 
necesita asistenţa companionului 
tău feminin, fie ea Nico sau Anna- 


Maria. Fiind criticate foarte mult, 
producătorii au promis abando¬ 
narea puzzle-urile „fizice" ale epi- 

A 

sodului precedent. In mod ciudat 
însă, în Angel of Death, George 
va manipula destul de des lăzi 
sau cutii, mai mult, el va da dova¬ 
dă de o agilitate de invidiat şi de 
către un artist de la circ. Dacă e 
nevoie, se caţără ca o maimuţă, 
escaladează ziduri, urcă pe 
„scara" de iederă, etecetera, etece- 
tera. Cu excepţia anumitor întor¬ 
sături, destul de rare, Revolution 
a încercat să făurească un point & 
click pur sânge. Pe lângă stoarce¬ 
rea creierilor vei avea nevoie şi de 
un spirit de observaţie ascuţit şi o 
gândire puţin mai îndepărtată de 
cea sănătoasă. Noul episod nu are 
însă destulă forţă să reziste aven¬ 
turierilor de fotoliu cu experienţă: 
pe ici, pe colo, se găsesc câteva 
situaţii care să blocheze înainta¬ 
rea câteva ore, dar majoritatea 
puzzle-urilor se dovedesc destul 
de abordabile pentru a fi rezolva¬ 
te după o uşoară reflecţie, după 
câteva drumuri dus-întors, după 
câteva discuţii... şi nenumărate 
clicuri pe toată suprafaţa ecranu- 
lui. Nimic cu adevărat greu; nimic 
ce să nu fi fost deja văzut în majo¬ 
ritatea jocurilor de acest gen... 
Acestea reprezintă principalul 
defect al lui Angel of Death: lipsa 
originalităţii. Adevărat, termina- 
lele informatice sunt amuzante şi 
anumite înlănţuiri de puzzle-uri 
sunt potrivite, dar noului joc îi 
lipseşte o bucată bună de ambiţie, 
atât în gameplay, cât şi în story. 


Dincolo de moarte _ 

Reuşit din punct de vedere 
grafic şi dotat cu camere dinami¬ 
ce, uneori enervante, dar satisfă¬ 
cătoare per ansamblu, The Angel 
of Death oferă mai multe modali¬ 
tăţi de control, lucru care lipsea 
din The Sleeping Dragon. La 
partea audio nu mai putem 
spune doar lucruri bune, pe anu¬ 
mite sisteme vocea personajelor 
dispărând şi reapărând după plac 
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în timpul dialogurilor. Apreciat 
de critici, cel de-al treilea volum al 
aventurilor lui George Stobbart a 
divizat însă jucătorii datorită 
incorporării elementelor de plat¬ 
formă şi a formulei clasice point & 
click. Cu Angel of Death, 
Revolution a încercat o apropiere 
de origini, oferind o atmosferă de 
joc tipică anilor '90. 
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aideţi să uităm puţin de 
blockbuster-ul celor da le 
Disney cu Orlando 
Bloom şi Johny Depp în rolurile 
principale şi să ne concentrăm 
atenţia asupra unui mic joc din 
1987 numit Pirates! şi făurit de 
celebrul Sid Meyer. Succesul aces¬ 
tuia a putut fi surclasat de Sea 
Dogs apărut în 2000. A urmat 
apoi în 2004 remake-ul jocului din 
'87 şi Pirates! şi-a acaparat din 
nou tronul imaginar al jocurilor 
rpg/simulator/action. Acum a 
sosit şi continuarea neoficială a lui 
Sea Dogs, mulţi aşteptându-se la 
o nouă detronare. 

Moştenirea piraţilor _ 

Nu vă mai stresez încercând să 
explic legătura dintre Sea Dogs, 
Pirates of The Carribean (jocul, 
nu filmul) şi Age of Pirates. Im¬ 
portant e că Carribean Tales oferă 
aceeaşi experienţă de RPG ca pre¬ 
cursorii, combinând fiind cu sa¬ 
tisfacţia oferită de negoţul pe 
oceanul de un albastru infinit. 



Dacă mai adăugăm şi posibilitatea 
alcătuirii unei flote şi a unui ade¬ 
vărat imperiu, jocul începe să 
sune foarte incitant. 

Povestea jocului se împarte în 
două, în funcţie de personajul 
principal ales. Chiar dacă blondul 
şi masculinul Blaze Shark, se află 
în legături de sânge cu roşcata şi 
bine proporţionata Beatrice 
Shark, cei doi au căi diferite şi par¬ 
curg poveşti diferite. Cum firul 
epic nu se numără printre cele 
mai importante elemente ale 
jocului, acesta nici n-a primit prea 
multă atenţie din partea producă¬ 
torilor, pe alocuri fiind neşlefuit, 
chiar neglijat puţintel. 

A 

încadrarea jocului în vreun 
gen anume este destul de grea. 
Cum intri însă în rolul unui căpi¬ 
tan de nave şi parcurgi diferite 
aventuri, evoluând în urma aces¬ 
tora, în cea mai mare parte Age of 
Pirates se poate numi RPG. Pe 
lângă faptul că poţi să decizi sin¬ 
gur în ce direcţie doreşti să dez¬ 
volţi talentele şi abilităţile prota- 
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gonistului şi finalul jocului este 
deschis, fiind influenţat de stilul 
tău de joc. Pe tot parcursul jocului 
eşti liber să călătoreşti în oricare 
port vrei, să cutreieri străzile şi 
clădirile acestuia, intrând în dis¬ 
cuţie cu oamenii pe care-i întâl¬ 
neşti. Aceste oraşe sunt însă deo¬ 
sebit de plictisitoare: toţi oamenii 
hoinăresc hai hui, fără vreun scop 
anume, 90% dintre ei neavând să- 
ţi spună nimic util. Restul de 10% 
îţi va încredinţa misiuni, scopul 
principal al jocului fiind comple¬ 
tarea acestora. 

încă trei misiuni şi 10.000 de 
auri până la pensie _ 

Indiferent dacă accepţi quest- 
urile de la marinari beţi ca cizme¬ 
le din tavernele populate cu ploş¬ 
niţe ori de la negustori pedanţi, 
acestea reprezintă coloana verte¬ 
brală a jocului. Misiunile sunt de 
mai multe tipuri şi pot fi împărţi¬ 
te în mai multe categorii. Acestea 


şi alte mecanisme ale jocului sunt 
explicate prin intermediul unui 
tutorial, pe insula de unde por¬ 
neşti la aventură. Umbli pe străzi, 
vorbeşti cu oamenii, ei îţi poves¬ 
tesc despre joc şi mai şi câştigi ex- 

A 

perienţă. In cele din urmă ajungi 
într-o tavernă unde primeşti pri- 
ma ta misiune de escortă care te 
răsplăteşte cu o sumă de bani ten¬ 
tantă. Această primă misiune va fi 
urmată de sute de alte quest-uri 
secundare pe care dacă vrei să le 
eviţi, poţi să intri în miezul acţiu¬ 
nii şi să te îndrepţi spre boss. Şeful 
cel mare al jocului este politica. 
Semnând o alianţă cu vreuna din 
ţările prezente în joc îţi deschide 
calea spre nişte venituri, practic 
nelimitate. In fiecare port te va aş¬ 
tepta câte o misiune de la guver¬ 
natorul facţiunii alese, răsplata 
acestora oferind cea mai rapidă 
cale spre îmbunătăţirea navei şi a 
echipajului. Dezavantajul este că 
vei fi vânat în permanenţă de alia¬ 


ţii facţiunilor opuse. 

Orice cale ai alege, în cele din 
urmă vei achiziţiona o a doua 
navă, cele mai bune upgrade-uri 
şi cei mai buni marinari. Scopul 
jocului, în afara de terminarea 
firului epic principal, este tocmai 
aceasta. 

Cea mai bună parte a jocului o 
reprezintă încăierările din larg. 
Producătorii au reuşit să repre¬ 
zinte cu un talent rar întâlnit 
apele imprevizibile şi puterea 
devastatoare a naturii. Şi pe timp 
frumos ai nevoie de multe dibăcie 
şi antrenament ca să-ţi poţi învin¬ 
ge oponenţii, condiţiile meteo 
nefavorabile îngreunând însă 

A 

situaţia de zeci de ori. încăierările 
dintre nave se pot întinde ore 
lungi, necesitând multă răbdare. 

Restul jocului este însă destul 
de plat. Luptele corp la corp par 
doar o glumă proastă, iar interfa¬ 
ţa complicată şi deloc prietenoasă 
uşurează şi cele mai banale sarci¬ 


ni. Dacă nu te lupţi pe mare sau 
pe uscat şi nu faci negoţ, plimba¬ 
tul în larg sau prin oraşe este 
destul de plictisitor. 

A 

întreg jocul este mai bun parcă 
atunci când eşti pe mare. Nu face 
excepţie de la această regulă nici 
grafica. Efectele meteo şi realiza¬ 
rea apei sunt deosebit de reuşite 
şi se află în contrast izbitor cu 
realizarea vizuală a oraşelor. Şi 
părţii acustice i se aplică aceeaşi 
observaţie: este mult mai plăcut 
să asculţi muzica relaxantă de pe 
mare, decât muzica repetitivă din 
porturi. 

Jocul are la fel de multe părţi 
bune, precum rele. Age of Pirates 
este la un pas de mediocritate de 
fiecare dată când se împotmoleşte 
salvându-1 însă oceanul infinit al 
Caraibelor. 

CELIBATMAN 

jacint@pcgames.ro 
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S pace Sim 





Iu, Darkstar One nu are 
Ml legătură cu Star VVars şi 

:_ |nu este nici un space sim 

obişnuit. Lipseşte partea econo¬ 
mică, bogată şi rafinată, producă¬ 
torii germani concentrându-se 
asupra celor care vor să se simtă 
cei mai şmecheri piloţi ai spaţiului 
infinit. Construcţia jocului ur¬ 
mează reţeta unui clasic apărut 
în 1985 pe Commodore 64, legen¬ 
darul Elite. Principiile jocului 
sunt simple: cumpără ieftin, vin¬ 
de scump şi între timp tăbăceşte 


fundurile piraţilor spaţiali pe 
care-i întâlneşti. Valoarea jocului 
este diminuată de nişte erori de 
finisare, dar continuă spiritul 
memorabil al lui Elite. 

Un univers ca oricare altul 

Povestea nu aduce nimic cu 
adevărat nou. Iarăşi întregul 
Univers se învârte în jurul unui 
aventurier misterios cu o navă 
spaţială de invidiat. Pe post de 
garnitură primim extratereştri 
care atacă tot ce le iese în cale, plă- 


nuind o invazie nimicitoare, res¬ 
pectiv planete care produc în 
serie diferite mărfuri care trebuie 
cărate prin întreg spaţiul. Numele 
eroului e Kayron Jarvis, iar miste¬ 
rul său se va dezvălui pe parcur¬ 
sul căutării ucigaşului tatălui său. 
Alienii sunt o specie biomecanică 
numită Thul, iar planetele poartă 
denumiri fanteziste precum Clo- 
osa sau Pachae. Am terminat şi cu 
prezentările, astfel te poţi afunda 
în povestea care-ţi rezervă nişte 
întorsături interesante, dacă ai 
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răbdarea să urmăreşti scenele plânge de varietatea misiunilor, de elemente deja bine încercate, 

A 

intermediare realizate parcă pen- In funcţie de sarcinile pe care le aflate doar la un pas de clişeu, 


tru preşcolari. 


accepţi, în cele din urmă faci Darkstar One are o aromă proas- 


Gameplay-ul jocului este la fel carieră într-unul din cele şase pătă. Cauza acestui lucru trebuie 

de previzibil precum povestea şi domenii disponibile care se întind căutată în abordarea simplistă a 

* %., f , ' A ' ^ “ 4 • • * A 

desfăşurarea ei. In afară de misiu- de la comerciant la mercenar, producătorilor. întreg jocul este 

nile legate de firul epic principal, Scopul jocului e să urmăreşti firul orientat spre acţiune, neexistând 

poţi accepta sarcinile apărute prin epic principal, să faci cât mai misiuni de rutină. Chiar şi cele 

porturile spaţiale, ai posibilitatea mulţi bani posibil, să-ţi îmbunătă- mai simple sarcini de transport de 

de a escorta diferite convoaie, de ţeşti permanent nava (după care mărfuri se transformă de obicei în 

a investiga zvonuri despre activi- a fost botezat şi jocul) şi să te dis- dogfight-uri veritabile. Piraţii 






taţi comerciale ilegale, de a te trezi, 
implica în misiuni legate de asasi¬ 
nări, de a descoperi sisteme sola- Raza de lumină din întuneric 
re încă necunoscute şi multe alte¬ 
le. Cu siguranţă nu ne putem te mai sus par o colecţie veritabilă savuroase şi incitante. Mica sumă 


reprezintă o provocare ce creşte 
treptat odată cu evoluţia în joc. 

_ AI-ul nu-ţi dă de furcă, dar nici nu 

Chiar dacă elementele aminti- e de neglijat, asigurându-ţi lupte 




Rasele din Darkstar One 


















AiTack 


Aceste creaturi cu aspect de 
insectă sunt originare de pe o 
planetă aridă, acoperită cu 
întinderi deşertice. Arrack 
sunt organizaţi în „case” care 



jumătate a planetei este dominată de inter- rapidă a unei flore şi faune 
minabile oceane de gheaţă. Legendele ge- deosebit de bogate. Singurele 
nezei acestui popor vorbesc despre zeul excepţii sunt cei doi poli care 
Xorom ce a creat această lume pentru a au rămas acoperiţi cu gheaţă, 
testa puterea oamenilor care o locuiesc. în zonele de junglă, în mlaş- 
Rezultatul a fost diferit de aşteptări: credin- tinile extinse precum şi în 


0 


reprezintă gigantice clanuri familiale ce s ^ u urcat * n tunsul zeului şi l-au ucis. vastele oceane au apărut de-a lungul tim- 


Octo 


locuiesc în oraşele subterane stabilite în 

preajma resurselor de apă ascunse adânc 
sub suprafaţa planetei. Un sistem de caste Oamenii-caracatiţă reprezintă 

strict, uşor diferit în cazul fiecărei case, a 0 excepţie a raselor galactice, 

stabilit ierarhia acestei societăţi. Un rege & sunt singura specie care nu 

sau o regină reprezintă conducătorii abso- cunoştea războiul înainte de a 

Iuţi ai fiecărei case. în societatea Arrack nu 80 aventura în spaţiu. Planeta 

există legi, parlament sau drepturi civile. ' or origine oferă o abunden- 


pului cinci specii inteligente: un soi de 


cuite. Odată însă cu continuarea expansiu¬ 
nii, oamenii au înlocuit treptat negocierile 
paşnice cu războaie nimicitoare. Oamenii 
se consideră încă din antice vremuri, biju¬ 
teria genezei universului, purtând cu ei 
această atitudine în întreg spaţiul. 

Thul 
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A 




A 

i 

! 4 




şopârle bipede, un mamifer asemănător Pornită ca o mişcare ideologi- 
cu maimuţele de pe Pământ, alte două politică, în cadrul facţiunii 

mamifere care locuiau în oceane şi o spe- Terran, această grupare com- 
cie de păsări care avea o anvergură a ari- P usă ' n special din oameni de 
pilor de peste şase metri. Milioane de ani ştiinţă şi-a dobândit indepen- 

de convieţuire paşnică au fost întrerupţi de denţa sub conducerea lui Dr. 

disputa teritorială dintre maimuţe şi repti- Samantha Thul. Totul a pornit de la cererea 


Drepturile şi obligaţiile fiecărui Arrack sunt tă de resurse şi hrană pentru locuitorii săi le. Astfel s-au născut războaiele care au oamenilor de ştiinţă privind legalizarea 

determinate de casta de care aparţine. amfibii care nu au nici un inamic natural. dus la dispariţia maimuţelor. Raptorii, cum experimentelor genetice necontrolate şi a 

Individul nu este important, doar supravie- Oc’to au evoluat în pace timp de milioane s-au autodenumit reptilele, au ajuns să stă- implanturilor cibernetice. Susţinătorii pla- 


ţuirea familiei contează. 

Mortok _ 

Mor, planeta de baştină a 
acestei rase, este o lume a 
extremelor. Acoperită cu vul¬ 
cani gigantici, zguduită de fur¬ 
tuni imense şi înăbuşită de o 


dezvoltări- pânească întreg uscatul, începând să râv- nu,u * argumentau cererile lor prin necesita- 



lor ştiinţifice. Oamenii-caracatiţă au dezvol- nească şi la dominaţia oceanelor, 
tat, pe lângă numeroase tehnologii avansa¬ 
te privind modificarea materialului organic, Terrans _ 

şi un profund sistem filosofic. 


Raptor 


Oamenii originari pe de 
Pământ de-a lungul istoriei lor 
au colonizat numeroase alte 


Cu multe milenii în urmă, un continent sisteme solare. Iniţial, ei şi-au 


n 


căldură insuportabilă, partea care este preistoric al planetei s-a separat în mai desfăşurat migrarea prin me- 

îndreptatâ spre soare diferă de partea multe insule. Climatul călduros care a pre- tode paşnice, precum negoţul 

dominată de umbra eternă. Cea din urmă dominat după ruptură a permis evoluţia dintre rase şi colonizarea planetelor nelo- 


tea folosirii cunoştinţelor teoretice pentru a 
îmbunătăţi capacităţile corpului uman. 
Doar astfel, susţineau ei, putea fi obţinută 
şi o evoluţie spirituală. Scopul cercetărilor 
a fost crearea omului perfect deosebit de 
inteligent, cu o minte perfect raţională şi cu 
un corp indestructibil. Oamenii de ştiinţă 
vedeau atingerea acestui scop prin simbio¬ 
za dintre om şi maşină. 
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Navele rasei Octo 


<0 




CRUISER F 0 Navă din categoria small 


HUNTER_F_0 Nava 
de luptă de dimensiu¬ 
ni mari, echipată cu 
trei Graviton Pulsers. 
Nava are o manevra- 


% ^ 


bilitate medie, fiind protejată de o armură 
medie. Specialitatea navei: lansator de 
mine încorporat _ 

MILITARY_F_0 
Interceptor militar al 
armatei octo cu speci- 



. 

✓ 


ser, echipată cu şapte Graviton Pulsers şi ficaţii tehnice secrete. 


/ 


deservită de un echipaj de 140 oameni. 


CRUISER_F_1 Large 
cruiser echipat cu 10 
Graviton Pulsers, de¬ 
servit de un echipaj de 
260 oameni. 

FREIGHTERJM) Navă 
de transport de dimen¬ 
siuni mici, ce poate 
transporta două con¬ 
tainere a câte 50 tone. 


» r 









1 
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PIRATE.FJ) Navă de 
luptă de dimensiuni 
mari, care se diferen¬ 
ţiază de Hunter prin 
armura grea. 

P0UCE_FJ) Navă de 
patrulă a spaţiului 
Octo, cu armură şi 
manevrabilitate 
medii. Specialităţile 



« r • 
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navei: scanner smuggler-grade şi o rată 


Nava este echipată cu patru Graviton îmbunătăţită de reîncărcare a energiei. 


Pulsers şi este deservită de doi oameni. 


* 


O 


o 


FREIGHTER__F_3 Navă 
de transport medie, cu 
capacitate de trans¬ 
port de patru containe¬ 
re fiecare a câte 100 
tone, echipată cu şase Graviton Pulsers şi 
deservită de trei oameni. 


TAXJ_F_0 Navă de transport între planete şi 
transportoare, taxiurile dispun de o armu¬ 
ră neglijabilă şi nu sunt dotate cu arma- 


/ 


ment 




% 







V 


FREIGHTER_F_5 Navă 
de transport de dimen¬ 
siuni mari, cu o capaci¬ 
tate de 600 tone (trei 

containere a câte 200 _ 

tone), echipată cu opt Graviton Pulsers şi 
deservită de un echipaj de şase membri. 
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Navele rasei Mortok 


Navele rasei Arrak 


CRUISERJM) Navă din 
categoria small crui¬ 
ser, echipată cu patru 
Spore Cannons şi 
deservit de un echipaj 
de 140 oameni. 

CRUISER_D_1 Large 
cruiser echipat cu 15 
Spore Cannons, de- 
servit de un echipaj de 
280 oameni. 

FREIGHTERJM) Navă 
de transport de dimen¬ 
siuni mici, ce poate 
transporta două con¬ 
tainere a câte 50 tone. 


/ 




de 12 oameni. Specialitatea navei: Inter- 
Cluster Transporter. 

HUNTER_D_0 Nava de luptă de dimensiuni 


£ 


medii este un exce¬ 
lent „vânător". Echi¬ 
pată cu patru Spore 
Cannons, nava se 
poate mândri cu exce- 


/ 




i \ 



A 
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lentă manevrabilitate, dar este dezavanta¬ 
jată de o armură slabă. Specialitatea 
navei: motoarele sub-space care fac posi¬ 
bile aşa numitele microjumps. 

MILITARY_D_0 Inter- 
ceptor militar al arma¬ 
tei Arrack cu specifi¬ 
caţii tehnice secrete. 



* 


a 

/ 




Nava este echipată cu trei Spore Cannons pirate D 0 Navă de 
şi este deservită de un echipaj cu trei mem- | uptâ de dj me nsiuni 

medii, se diferenţiază 
de Hunter prin armura 
şi motorul îmbunătăţite. 

POUCE_D_0 Navă de 
patrulă a spaţiului 
Arrack, cu armament 


bri. 

FREIGHTERJM Navă 
medie de transport cu 
capacitate de patru 
containere fiecare a 
câte 100 tone, echipa- 







9 i 


*T 


V» ^ 


tă cu cinci Spore Cannons şi deservită de modificat şi echipat 


un echipaj de şase oameni. 
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FREIGHTER_D_5 Navă 
de transport de dimen¬ 
siuni mari, cu o capaci¬ 
tate de 600 tone (trei 
containere a câte 200 
tone), echipată cu opt Spore Cannons şi 
deservită de un echipaj de 12 membri. 

FREIGHTERJM* Cea mai mare navă de 
transport a rasei 
Arrack poate transpor¬ 
ta 12 containere a 
câte 100 tone, este 
echipată cu 14 Spore 


cu jamming şi scarv 
ning software. 

TAXI_D J) Navă de transport dintre planete 
şi dintre transportoare, taxiurile dispun de 
o armură neglijabilă şi nu sunt dotate cu 


armamenL 
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Cannons şi este deservită de un personal 
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CRUISERJM) Navă din 
categoria small crui¬ 
ser, echipată cu cinci 
Railgun Turrets şi 
deservită de un echi¬ 
paj de 100 oameni. 

CRUISERJM Large 

cruiser echipat cu 11 
Railgun Turrets, deser¬ 
vit de un echipaj de 
300 oameni. 

FREIGHTERJM) Navă 
de transport de dimen- 


tă cu şase Railgun Turrets şi deservită de FREIGHTER_C_5 Cea 
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doi oameni. 

FREIGHTERJM Navă de 
transport de dimensiu¬ 
ni mari, cu o capacitate 
de 300tone (trei contai¬ 
nere a câte 100 tone), 


• *00 


mai mare navă de 
transport a rasei Mor¬ 
tok poate transporta 
patru containere a 


T’l 

k jfA 


Turrets şi printr-o manevrabilitate scăzută. 


MILITARY_C_0 




v._ s* 


Interceptor militar al 
armatei Mortok cu 
specificaţii tehnice 


câte 200 tone şi este echipată cu opt secrete 



siuni mici, ce poate 
transporta două con¬ 
tainere a câte 50 tone. 

Nava este echipată cu trei Railgun Turrets 
şi este deservită de singur om. 






FREIGHTERJM Navă 
medie de transport, cu 
capacitate de două 
containere fiecare a 
câte 100 tone, echipa- 


echipată cu opt Railgun Turrets şi deservită 
de un echipaj de patru membri. 

FREIGHTERJM Navă de transport de 
dimensiuni mari, cu o capacitate de 400 
tone (două containere a câte 200 tone), 
echipată cu 10 Railgun Turrets şi deservită 
de un echipaj de zece membri. 


4 


Railgun Turrets, fiind este deservită de un 
personal de 10 oameni. 




/» 




HUNTERJM) Nava de 
luptă de dimensiuni 
mari, este un vânător 
de temuL Echipată cu 
două Railgun Turrets, 
nava are o manevrabilitate medie, dar este 
protejată de o armură groasă. Specialitatea 
navei sunt turelele cu o rată de foc remar¬ 
cabilă, armura deosebit de rezistentă şi ca¬ 
pacitatea de a lansa rachete asupra ţintei. 




POLICEJM) Navă de 
patrulă a spaţiului 
Mortok, cu armură 
grea şi sistem de con¬ 
trol manual al turelelor. 


TAXI_D_0 Navă de transport dintre plane¬ 
te şi dintre transportoare, taxiurile dispun 
de o armură neglijabilă şi nu sunt dotate 
cu armament. 













PIRATE.DJ) Navă de 
luptă de dimensiuni 
mari care se diferenţia¬ 
ză de Hunter prin pre¬ 
zenţa a patru Railgun 


f 


v> 

* 




* 



** * 


♦ 

* \ 






4 . 

* 




82 


octombrie 2006 


P 

































































S p a c e S i m 


TEST 





de bani ce îţi stă la dispoziţie la comerciale cuprinzătoare. După te într-un matineu de diapozitive, 

început reprezintă o bază care eli- doar câteva ore de trading, vei Această problemă poate fi rezol- 

mină necesitatea grinding-ului avea mai mult credit in bancă vată doar prin repornirea jocului, producător 

A ^ 

plictisitor. După executarea a doar decât poţi cheltui. 


Punctaj 

DARKSTAR ONE 







în pofida vârstei engine-ului care Publisher 


Ascaron 

CDV 


câteva misiuni vei avea bani pen- 


cu 


Upgrade-urile nu vor include poate fi numită frumoasă. Sce- 
doar părţi mecanice, nava fiind nariile dominate de stele şi plane- 


OFERTANT 
PREŢ 

vârsta 


cca. 30 euro 
de la 12 ani 



laser MK 11, cu lansatoare de parţial organică. Astfel, artefacte- te frumos animate, arată insa ca 

rachete, cu upgrade-uri ale moto- le antice găsite în diferite colţi- nişte cărţi poştale lipite cu bandă 

rului şi a jump drive-ului. în fie- şoare ascunse, vor avea efectele adezivă. Chiar dacă misiunile nu 

care moment al jocului vei avea unor binecuvântări părinteşti prea se repetă, grafica urmează o 


PRO & CONTRA 


G varietate de misiuni 
O economie uşoară 
de înţeles 


control îmbâriigat 
O briefing prea concis 


Grafică 


destui bani pentru a nu fi stresat asupra navei. Absorbite, acestea altă tendinţă. Producătorii au sunet 

de lipsa de fonduri. Dacă nu vrei, se transformă în puncte de expe- refolosit aceleaşi şi aceleaşi tex- 


nici nu trebuie să faci comerţ răs- rienţă ce pot fi cheltuite pentru turi, stiluri grafice şi idei peste tot 

plata pusă pe capul piraţilor fiind îmbunătăţirea caracteristicilor în Univers. Partea acustică e 

monotonă, la fel de repetitivă şi 

lipsită de orice urmă de inspiraţie. 

Controlul cu un joystick sau 


78% 

64% 

81% 

79% 


navei. 


mai mult decât suficientă pentru 
a-ţi acoperi cheltuielile. Cei care 
însă vor să se îmbogăţească se vor Un final deloc glorios 


Atmosferă 

NECESAR 
CPU * 1,6 GHz 
Video -128 MB 
RAM - 512 MB 


JOCURI ASEMĂNĂTOARE: 
FREELANCER 



RECOMANDAT 
CPU - 2,6 GHz 
Video - 256 MB 
RAM - 1024 MB 


bucura de sistemul economic re¬ 
dus la cele mai de bază concepte 


însă, nu e totul atât de minu- gamepad este extrem de uşor, dar strante, Darkstar One păstrează 

nat în lumea jocului. Printre alte- combinaţia mouse -I- tastatură atmosfera de „încă o misiune să 


Interfaţa prietenoasă şi uşor de le, acesta suferă de scăderi bruşte şchiopătează la greu. In ciuda 

folosit, oferă toate informaţiile de performanţă, transformându- faptului că erorile jocului (doar o 

necesare derulării unor expediţii se în cele mai neplăcute momen- parte amintite) se pot dovedi fru- 


mai fac". 


CELIBATMAN 

jacint@pcgames.ro 
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adden NFL 2007 apare şi 
pe PC, imediat după ce 
variantele pe console au 
făcut furori în SUA şi nu numai. 
Chiar şi fanii de rugby au gustat 
din plin din spectacolul oferit de 
NFL. La americani reţeta e simplă: 
se ia un produs de nişă, se adaugă 
câteva fete frumoase, se fabrică 
vedete, intră în rol o uriaşă struc¬ 
tură de marketing, se semnează 
contracte fabuloase cu televiziuni- 
le, cu tam-tam-ul de rigoare şi 
show-ul poate să înceapă. Dacă 
mai adaug că în prima săptămână 
de la lansare s-au vândut 2 milioa¬ 
ne de exemplare ale jocului, cred 
că am spus tot. 

Seria Madden NFL a primit 
numele după un celebru comen¬ 
tator sportiv, John Madden, care 
nu era străin de fenomen, cuce¬ 
rind Super Bowl cu Oackland 
Raiders în 1976. Madden şi-a dat 
acordul de principiu ca numele lui 
să figureze alături de NFL cu con¬ 
diţia ca jocul video să fie cât mai 
realist. Dacă a reuşit sau nu, 
numai fanii pot da răspunsul. Cert 
este că până acum seria Madden 
NFL a reuşit să vândă peste 51 



A 

milioane de exemplare. In caz că 
eşti fan declarat al fotbalului euro¬ 
pean, soccer pe numele lui de fată, 
la vederea NFL 2007 vei avea 
acelaşi gust amar pe care-1 încear¬ 
că Adrian Copilu Tembeliziune 
când aude suave acorduri de jazz. 

La vremuri noi, tot noL. _ 

După cum echipa care câştigă 
nu se schimbă, EA ne aduce 
aceeaşi Mărie cu altă pălărie. 
Acelaşi engine ca în Madden NFL 
2006 cu puţine îmbunătăţiri grafi¬ 
ce şi de interfaţă şi câteva noutăţi 
în gameplay. Faţă de versiunea 
pentru consolă, cea pentru PC îţi 
va da mari bătăi de cap legate de 
control. Ca să devii un bun recei- 
ver sau un jucător periculos în 
atac va trebui să reţii o grămada de 
butoane, uneori vei încerca să 
imiţi o maimuţă folosindu-ţi chiar 
şi degetele de la picioare pentru a 
susţine atacul. Oricum, dacă ai 
reuşit să te familiarizezi cu contro¬ 
lul din tastatură, vei deveni un 
jucător imbatabil. Eu m-am plicti- 
sit repede de tastatură, noroc cu 
fratele Ciprian care mi-a înlesnit 
un blind meeting cu un pad, aşa 
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<k DIN CÂTE VĂD EU TINERE, ai serioase probleme cu dantura 


FRAIERILOR, 


că am putut savura pe de-a-ntre- de, schemele predefinite te pot decât adversarul, însă frumuseţea 2.000 de touchdown-uri sau să 


gul farmecul jocului. 


ajuta. Ask Madden este o funcţie fazei te va face să uiţi de scor. interceptezi mingea. Trebuie să 


Şi pentru că orice are un înce- utilă pentru rookies, calculatorul Victoriile obţinute în ultimele devii o personalitate, un lider în 

put, nu trebuie să fii un expert în alege pentru tine cea mai rezona- secunde de joc sunt cele mai pal- cadrul echipei, să fii apreciat de 

fotbalul american ca să poţi juca bilă schemă ofensivă sau defensi- pitante. fani şi de presă. 

Versiunea PC a Madden 2007 


NFL 2007. Pur şi simplu începi în vă, după caz. Deliciul jocului îl 


Dacă vrei să joci murdar, fără 


modul Practice, unde vei avea reprezintă, în mod evident, tack- opţiunea Fair Play, vei descoperi nu excelează în modificări faţă de 

şansa să exersezi mişcările şi lovi- ling-urile. Impactul ierbivorilor cu uimire că nu numele grele din cea anterioară. Posesorii de conso- 

turile până ţi se roade pielea de pe purtători de muşchi şi licheni se NFL îţi vor aduce victoria, ci iluş- lă vor observa cu siguranţă modi- 

degete. Vei face bătături urmărind va face auzit, oasele rupte, coaste- trii necunoscuţi, băieţii cu capul ficări la capitolul grafică şi control. 


să te coordonezi cu ceilalţi jucăto- le fisurate, capetele sparte îţi vor pătrat, 2 m înălţime, 130 kg. Ei îţi 

ri din linie. De asemenea, ai parte da senzaţia că asişti la lupte de Kl. vor arăta practic cam ceea ce 

de rezolvarea unor situaţii de joc Personal m-a încântat echipa spe- făceau gladiatorii pe vremea lui 

date, poţi exersa schemele unor cială, de transformeri sau cea care Spartacus. Intrările lor l-ar făcea 

antrenori celebri sau poţi să îţi eta- distruge ori finalizează un atac, invidios chiar şi pe Marius Lăcă- 

lezi cunoştinţele de strateg cu aju- m-au ajutat mult să înţeleg ceea ce tuş, supranumit şi "Fiara". 


ARMATA ULTRA 
mircea@pcgames.ro 


torul unui editor. 


se petrece cu adevărat pe un teren 


Fie că vei juca din perspectiva de fotbal american. 


Modul Frattchise vine cu nou¬ 
tăţi în domeniul selecţiei de tinere 


unui jucător, antrenor sau specta- 


Chiar dacă schemele predefi- talente. Poţi urmări evoluţia unor 



producător 

PUBLISHER 
OFERTANT 
PREŢ 
VÂRSTĂ 


cca. 30euro 
de la 8 ani 


tor, vei avea şansa să simţi adrena- nite te ajută, după ce ai reuşit să rookie din campionatele universi- 

lina. Coloana sonoră îţi va reda pe creezi o breşă în apărarea adversă tare sau invita într-un summer 

a 

deplin atmosfera de spectacol din e bine să schimbi repede tactica câmp. In cadrul draft-ului vei 

tribune, comentariul pertinent te din mers, să produci surpriza. La putea să faci alegerea potrivită 


PRO & CONTRA 


Q gameplay atractiv 
O dinamică reuşită 




control greoi din tastatură 
noutăţi relativ puţine faţă 
de versiunea anterioară 


Grafici 


80% 


va duce în lumea viselor. 


fel şi în apărare, vei putea bloca pentru a angaja un viitor star. 


atacul, apoi recuperând mingea 


Gameplay. _ 

83% 

Atmosferi _ 

_ 81% 


In modul Super Star la sfârşit Mu/((p/ayer 


80% 



Dacă violenţă nu e, nimic nu e 


vei putea declanşa un contraatac de carieră rookie-ul pe care l-ai 


în timpul atacului sau când vei fulgerător şi să finalizezi cu un creat poate să ajungă în Hali of 

face faza de apărare poţi schimba touchdown (eseu). Esenţa jocului Fame. Nu va fi de ajuns să alergi 

controlul jucătorilor foarte repe- este să înscrii mai multe puncte mii de yarzi cu balonul, să înscrii 
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e piaţa suprasaturată a mele noutăţi prin care încearcă să destul pentru a arunca jocul într- ceva mărunt în plus, pilotul îţi 
jocurilor de curse, Evolu- se remarce acest joc ucis din faşă o groapă adâncă şi întunecată a citeşte în palmă şi viitorul cu sim- 


tion GT încearcă cu dis- este un indicator ataşat de maşina absurdităţii, dar producătorii au 


ţul lui tigru. Pe tot progresul 


curse 


perare să-şi demonstreze perso- oponenţilor şi denumit intimida- continuat cu alte gafe de mărimea carierei tale,’aceste inovaţii dau 

nalitatea unică. Abătându-se de la tion. Acest indicator exprimă stre- piramidelor egiptene. Să conţinu- un sentiment ciudat, mai ales că 

arcade-ul reprezentat de NFS, sul oponenţilor cauzat de prezen- ăm cu aşa numitul cunning over- alături de abilitatea de a controla 

dar păstrând distanţa şi faţă de ţa ta. Dacă te ţii destul de mult de take. Din cauza unor evenimente vehiculul, şi acestea diferă de la 

partea de simulare din TOCA, ei, aceştia eventual vor greşi, ofe- misterioase, în anumite situaţii pilot la pilot. Cheltuind experien- 

producătorii s-au gândit că ar fi rindu-ţi posibilitatea să-i de- poţi să accelerezi mai repede şi să ţa obţinută în urma curselor, poţi 

original să simuleze în afară de păşeşti cu uşurinţă. în teorie sună atingi viteze maxime mai mari îmbunătăţi abilităţile speciale, 

şi maşini, şi pilotul. Rezul- bine, în practică este catastrofal: decât cele obişnuite. Deşi nu e atingând noi niveluri nebănuite, 

ta tul este o ciorbă puturoasă care bara se termină foarte rapid, opo- explicat prea clar cărui fapt se Se vede că producătorii au vrut să 

îndepărtează aproape orice fan al nentul din faţă trage pe dreapta şi datorează acest boost, Tarquini transpună în mod inteligent pe 

genului. Faptul că împrumutul tot ce trebuie să faci e să accelere- era încântat de această inovaţie. PC trăsăturile caracteristice jocu- 

din diferite alte genuri nu a ieşit zi şi să treci de el. Nu e simulare. Mai ştii, pilotul tău o fi băut vreun rilor de curse de pe console. în 

tocmai cum se aşteptau producă- ci aberaţie! Şi mai patetic e efectul Red Bull înaintea cursei şi licoarea mod evident, au eşuat neavând 

torii, devine evident încă de la aceluiaşi indicator asupra ta! o fi având efect întârziat?! Ultimul nici o scuză, sau iertare, 

tutorialul introductiv, însufleţit Dacă un oponent se ţine de tine punct ridicol al jocului este pom- 

de campionul de raliuri, Gabriele prea mult, grafica devine pos denumitul The Tiger Effect. 

Tarquini. Ilustrul pilot ne familia- înceţoşată pentru a simula stresul Nu e vorba de prestaţii ale unor 

rizează, cu un zâmbet senin, cu prin care treci şi după o vreme se îmblânzitori de animale, ci de 

toate inovaţiile care au dus la întunecă totul. Da, ai citit bine, simulare a abilităţii piloţilor de a 
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colapsul jocului. Una dintre pri- dacă se ţine prea mult de tine un prevedea ce are să se întâmple pe 


oponent, 


pilotul 


tău 


pistă. Astfel, asemenea lui Prince 


Punctaj 

EVOLLTTION GT 



orbeşte. Deja acest of Persia, a fost inclusă opţiunea 

rewind care-ţi permite să dai tim¬ 
pul înapoi şi să corectezi 
manevra greşită. Aceas¬ 
ta chiar dacă funcţio¬ 
nează bine, ră- 
k mâne o trăsătură 

absurdă a jocu¬ 
lui şi repre- 


PRODUCATOR 

PUBLISHER 

OFERTANT 

PREŢ 

VÂRSTA 


Milestone 
Black Bean Games 


cca. 30 euro 
de la 12 ani 



PRO & CONTRA 
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inovaţii absurde 
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încorporat. 
N-am încer¬ 
cat, dar poate 
că pentru 
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~~~le-a lungul anilor am 

putut deja vedea mai 

_ Imulte jocuri dedicate 

unei anumite mărci de maşini sau 
unui model. Cel mai reuşit a fost 
NFS: Porsche, dar să nu uităm 
nici de Viper Racing. După mulţi 
alţii a venit şi rândul lui Volks¬ 
wagen, care a dat naştere unor 
legende precum Broasca sau 
Golf-ul. GTI Racing este însă 
departe de nivelul calitativ care 
,i-a adus lui NFS: Porsche faima 
nemuritoare. Dar să nu facem 
confuzii şi să nu băgăm în aceeaşi 
oală NFS sau Grand Turismo cu 
GTI Racing - sunt categorii dife¬ 
rite. Jocul care pune în prim plan 
maşina poporului nemţesc se 
vrea distractiv, un scop pe care-1 
atinge cu brio. GTI Racing 
trezeşte la viaţă instinctele de 
pilot ascunse în fiecare dintre noi 
şi ne oferă o porţie bună de dis¬ 


tracţie. Pur şi simplu, te ţintuieşte 
în faţa monitorului şi te face să te 
târăşti spre pat dimineaţa la ora 
trei, epuizat, dar încă savurând 
design-ul pistelor şi gustul dulce 
al victoriei. 

Gameplay-ul este simplu, 
poate prea simplu. La început va 
trebui să achiziţionezi un vehicul 
standard aparţinând unuia dintre 
cele cinci clase în care au fost 
împărţite VW-urile de către pro¬ 
ducători. Apoi îl modifici piesă cu 
piesă şi îl faci din ce în ce mai 
rapid. Cel mai bun lucru este că 
simţi orice adaos mic. Joculeţul 
reuşeşte să-ţi infuzeze un senti¬ 
ment de viteză ca la carte. Din pă¬ 
cate, nu vei avea acces din prima 
la toate modelele sau clasele. Va 
trebui să câştigi dreptul să-ţi bagi 
nasul printre cele puţin mai exoti¬ 
ce. Acest lucru este destul de frus- 
trant, deoarece poţi încerca capa¬ 


cităţile unui vehicul abia după ce 
l-ai cumpărat. Şi mai neplăcut e 
faptul că după achiziţie maşina se 
devalorizează automat. De exem¬ 
plu, un Golf MK1 care te-a costat 
15.000 de dolari, după ce ajunge 
în posesia ta valorează doar 3.000 

A 

de dolari. înţeleg că producătorii 
au simţit nevoia implementării 
unui anumit realism, dar totuşi 
ce-i mult nu-i puţin! Chiar dacă te 
vei ataşa de maşinuţa ta tunată cu 
atâta pasiune, la un moment dat 
va trebui să renunţi la ea. Motivul 
e simplu: cum evoluezi în joc apar 
maşini mai puternice, iar un Golf 
III Cabrio nu mai poate ţine pasul 
cu un Golf IV GTI. 

Cele mai exasperante sunt 
bug-urile din joc. Se întâmplă 
destul de des ca după ce ai 
câştigat o cursă scăldându-te în 
sudori, jocul să se blocheze şi tu să 
fii nevoit să reporneşti PC-ul. Să 



nu mai vorbim că te pomeneşti de 
multe ori premiat cu medalia de 
bronz sau de argint, chiar dacă, 
de fapt, ai câştigat cursa. Eh, 
patch-urile ar putea corecta acest 
lucru. 

Fizica jocului (pornind de la 
comportamentul maşinilor şi ter¬ 
minând cu aderenţa) este destul 
de bună şi nici grafica nu e de 
lepădat. Muzica este, din păcate, 
repetitivă şi plictisitoare, har 
Domnului poate fi oprită! 

Pentru fanii Volkswagen acest 
joc este obligatoriu, şi există şansa 
ca şi ceilalţi să-l găsească distrac¬ 
tiv. făcat că sunt atâtea buguri... 
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C distractiv şi captivant 
G fizică realistă 



prea multe bug-uri £ave 
O coloană sonoră total 
nereuşită 


Grafici 78% 
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65% 

Gameplay 
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Atmosferă 
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AMINTIRILE MĂ RĂSCOLESC FPS horror 




un FPS care nu trebuie nicidecum marginalizat de către un gamer... Acum să 
aruncăm discursul tipic de politician pe geam şi să vorbim cu tonul de colerico-sicko-schi- 
zo-maniaco-om normal (ca să nu pară plictisitoare restu'...) pe care Undyingîl merită.... 


Am br<ase 




m spus mai sus capodo¬ 
perei dec >arect» Undyi ng 
mi-a amintii de opera de 
arta din IW3, Doom, a celor de la 
II) Software. Iar ca sa încep cu sin¬ 
gurul neajuns al jocului voi vorbi 
de multiplayer-ul inexistent al lui 
Undying (nu există joc de 100%, 
CLAR !?!?!) spre deosebire de 
Doom care şi-a prelungit istoria 
datorita multiplayer-ului. I )in 
cau/a acestui fapt, longevitatea 
joc ului e redusa substanţial. Ori¬ 
cum, dacă Undying este o aven¬ 
tură de-o noapte, nicidec itm jo< ul 
nu a fost conceput pe şoseaua de 
centură a universului Indic. Sa 
incepem.... 

Şa la la la r la la la la, laaaa, la 
la la DIE !!!! 

Se întâmplă mai rar ca o carte 
(sau mai multe) să devină un 
punct de plecare pentru un joc, 
dar şi mai rar ca acea carte sa fie 
una horror. C ei de la I A s-au 
hotărât să pună in 2001 un chec k- 
point in istoria genului IPS, nu 
numai prin temă, c i si prin calita- 
tea jocului. 

Vei începe in pielea lui Patrie k 
(idlloway, un explorator irlande»/ 
oc uit (sună ironic, nu?) care plea¬ 
că in ajutorul prietenului său 
Jeremiah C ovenant, căruia ii da¬ 
torează viata. Jeremiah crede* c ă a 
declanşat un blestem teribil asu- 

9 





pra lui şi asupra familiei sale. 
Nuli, blali, Wall... cititi cariile, nu 

I I f 

vă mai cocoşaţi in fata l’C-ului 

9 9 • 

atâta timp! Respiră Remus, aşa... 
respiră... Rngine-ul a fost luat de 
la Unreal Tournament, clar a fost 
foarte mult îmbunătăţit. Acest 

9 

lucru se* vede din efectele de lumi¬ 
nă, fum, praf sau chiar cele ale 
sângelui. Să nu mai vorbim de 
ploaie sau zăpadă, elemente care 
până in 2001 se foloseau rar, dar 
care apar aic i in toată splendoarea 
lor. () mare parte a jocului se 
desfăşoară intr-un conac al 
Irlandei anilor '20, iar restul joc u- 

lui in nişte locaţii care lac din c li- 

• 1 

pi t ii I oc hilor o c hestiune a trec Al¬ 
tului, asta in c a/ c a veţi mai c lipi 

după finish-ul jocului... Casa in 
sine este umplută c u dec oratiuni, 
uşi masive de lemn, sc ări in spira¬ 
la şi tăie* elemente c are fac arhitec¬ 
tura de excepţie. Desigur, te poţi 
pierde acolo ca un elev al unei 
şcoli profesionale cânii dă bac ul 
la română. Artwork-ul neogotic 
sc* potriveşte perfec l c u ceea ce are 
de oferit Clive Marker, adică iti 
şopteşte suav in urechea figurati¬ 
va şi metaforică, un calm si dra- 

9 

gut: ",VI( )KI!!! " 

Tanatoloqia fârâ profesor. Curs 
elementar. 

I’achetul iui ar fi complet dacă 
aceasta grafică copleşitoare nu ar 
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Permiteţi-mi să parafrazez puţin cuvintele lui Razer Dude: acestea nu sunt mouse*urile 
bunicii care chiţlie printre compoturile de pe raft, aceste mouse-uri sunt high tech! 

una aceasta am luat la pu- Razer n-ai cum să nu te miri de aduse de acest mouse este faptul soft-ului inclus. O altă noutate 

recat echipamentele pro- câtă tehnologie avansată poate că permite utilizatorului 

fesioniste de gaming ofe- încăpea intr-un „simplu" mouse. schimbe sensibilitatea prin rr 

Mulţi consideră că nu există dife- ficarea setă'rilor dpi on the fly memorie ai săi şi nu în driverul 

Alături de mai multe rozătoare şi- renţe între diferitele mouse-uri, (adică în timp real). Există patru care vine instalat pe computer. 

au făcut apariţia şi nişte mouse adevărul e însă că nici nu e nevoie setări care corespund cu patru Foarte util în cazul partidelor 

pad performante destinate în de o analiză atentă să simţi dife- niveluri de sensibilitate 



Razer. 


să este faptul că mouse-ul stochează 
ii- aceste informaţii în cei 32 KB de 


400. 800 


LAN 


special jucătorilor împătimiţi. 


renţa dintre un mouse optic şi 1600 şi 2000 


altuia: este de ajuns să conectezi 


Razer Copperhead 


unul laser. De ceva vreme încoace unul la celălalt în ordine crescă- mouse-ul la USB şi ai la îndemâ- 
şi din robinet numai G7 curge. toare se face cu ajutorul a două nă setările tale, nemaifiind nevoie 


Văzând mândria celor de la Una dintre cele mai mari inovaţii butoane sau cu ajutorul meniului de driver sau soft. 
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Meniul driver-ului este nece¬ 
sar ajustării polling rate-ului de la 
standardul de 125 Hz (8msl carac- 


500 Hz 


2000 


1000 Hz 


125 


Copperhead cel mai performant 
mouse care există la ora actuală. 


Logitech G7are un polling rate de Acesta nu este doar sloganul de iar, graţie formei .butoanelor, des... cel puţin de dreptaci. Dacă 

500 Hz. Aceste valori pot fi crescu- marketing al producătorului, ci degetele nu alunecă de pe aces- mouse-ul este luat in mână de 

te prin intermediul unor progra- un fapt atestat de săptămâni de tea. Copperhead mai are pe el către un stângaci sau dacă citim 


me de tuning, dar acelea necesită testare. 


două butoane laterale, relativ precizările că mouse-ul a fost pro- 


repornirea PC-ului. Copperhead 


Rozătorul vedetă are o formă comod amplasate (pentru unii iectat ambidextru, înţelegem ime- 


face şi acest lucru on the fly. La ce lunguiaţă 


secund 


diat rolul lor. Din fericire toate 


La 


Logitech 


nat puţin cam în spate). Celelalte butoanele sunt programabile, 


cursivitate! 


că mai des poziţia actuală a 


circa 


wireless pe care-1 foloseam înain- două butoane sunt folosite pen- driver-ul oferind o mare varietate 

tru ajustarea setărilor de dpi. de opţiuni. începând de la combi¬ 

naţii de taste şi terminând cu 
macros, butoanelor le pot fi liber 


mouse-ului, calculând corect tra- jumătate este reprezentată de Configurarea altor funcţii pe ele 
iectoria acestuia. Pentru a exem- cele două butoane principale. nu este prea utilă, butoanele din 


prea incomod pentru a fi folosite 


Design-ul mouse-ului nu doar 


plifica cât mai bine, haideţi să ne Această formă s-a dovedit a fi partea dreaptă fiind amplasate atribuite diferite funcţii. 

I A • 1~X. • _ 1 ___1 . 

imaginăm o situaţie extremă. foarte practică şi comodă. In tim- 

Dacă rozătorul pe care-I folosiţi ar pul jocurilor a fost de ajuns să-mi 

avea polling rate de 1 Hz, ar citi folosesc degetele pentru a trage 

mişcările mouse-ului doar odată spre mine mouse-ul (în loc de în- 

pe secundă. Toate mişcările făcu- tregul braţ), cu degetul arătător şi 

te în intervalul dintre două citiri cel mijlociu amplasate comod pe 

ar fi pierdute. Acesta este bineîn- butoanele principale, degetul 

ţeles un exemplu absurd, dar mare fiind amplasat pe partea 

reprezentativ. Săritura de la 125 laterală pentru a mişca mouse-ul 

una care se face în stânga şi în dreapta. în timpul 

simţită, mult mai mult decât cea aplicaţiilor mouse-ul s-a potrivit 

în cazul încinse- perfect în palmă, degetul mijlociu 

lor partide de death-match sau mutându-se pe rotiţa de scroll, iar 

capture the flag diferenţa aceasta inelarul pe butonâl de dreapta, 

poate fi salvatoare de viaţă. DPI- Datorită materialului folosit, pal¬ 
ul crescut este cât se poate de util ma nu prea transpiră nici după 

deoarece sporeşte sensibilitatea îndelungate sesiuni de utilizare. 


Hz la 5(X) 


500 la 1000 
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câ e practic, dar e şi foarte arătos, dimpotrivă conferă şoarecului 
Când nu e pornit, nu arată prea aspectul unui şarpe fioros. 


mouse-ului. Cireaşa de pe tort o torul după ei. 




atractiv, dar, odată pornită ilumi- 


reprezintă mufa USB placată cu 


La prima vedere forma este 


Pentru a uşura alunecarea şi a aur. Folosesc oare într-adevăr aceeaşi ca şi în cazul lui Copper- 


narea, nu prea cred să existe reduce cantitatea de mişcare ne- toate aceste găselniţe? Deşi iniţial head, doar materialele folosite 
gamer care să-i reziste. De sub cesară deplasării mouse-ul, acesta am fost sceptic, trebuie să recu- sunt diferite. în loc de un materi- 

învelişul negru semi-mat, străba- a fost îmbrăcat cu şoşoni de te- nosc că s-au îmbunătăţit perfor- al cauciucat avem parte de un 

te o lumină supranaturală dispo- flon. Dacă aceştia se murdăresc manţele mele din Quake 4 şi Caii plastic transparent care lasă să se 

nibilă în trei nuanţe, roşu, albas- sau se uzează, în manualul pro- of Duty 2 de când am început să vadă interiorul mouse-ului. De 

tru şi verde. Logo-ul de pe spate- dusului a fost inclus un set de folosesc Copperhead. Folosind o asemenea, iluminarea acestui 


le rozătorului pulsează, în timp ce 


rezerva 


ledul şi partea laterală sunt ilumi- peste doi metri şi, datorită mate- că trecerea de la 


comparaţie mai plastică aş spune mouse este mult mai stridentă. 


un mouse dar departe de a fi deranjantă. în 


nate constant. Iluminarea nu este rialului din care a fost confecţio- obişnuit la Copperhead, este ai- afară de cele trei variante de 

deranjantă sau lipsită de gust, nat, nu încurcă cu nimic mişcarea doma trecerii de la 30 fps la 60 fps. culoare Acid Green, Plasma Blue 

Preţul mouse-ului este de 50 şi Salamander Red, există şi o 

euro, fiind mai scump decât un variantă specială a mouse-ului 

G7, dar să nu uităm faptul că denumită Chameleon. Aici plasti- 

Razer Copperhead este într-ade- cui a fost înlocuit cu o suprafaţă 

sidefie pe spate şi de un plastic 
negru mat pe partea opusă. 
Iluminarea roşie discretă de pe 



văr un mouse pentru jucători. 


Razer Diamondback 


Diamondback poate fi o atrac- lateral este umbrită de suprafaţa 


ţie pentru cei care doresc un 


culori 


mouse bun, dar au un buget mai mov spre verde. Acest material 

limitat, sau pentru cei cărora li se plastic, du-pă folosire mai înde- 

pare prea sensibil Copperhead. lungată poate duce la o uşoară 

Ambalajul lui Diamondback sea- transpiraţie a mâinii, lucru nu 

mănă destul de mult cu cel al fra- foarte plăcut. 

Din punct de vedere tehnic 


cu 


telui mai mare-la fel şi design-ul. 

Cutia include în afară de mouse, m 

manual, CD cu driver şi o bocce- în urma lui Copperhead. Dia- 
luţă de neopren, proiectată pen- mondback are o rezoluţie maxi- 

tru cei care doresc să-şi care roză- mă de 1600 dpi, sensibilitatea 


Punctaj 


RAZER COPPERHEAD 



Punctaj 


RAZER DIAMONDBACK 



PRODUCĂTOR 

DISTRIBUITOR 

PREŢ 


PRO & CONTRA 


Razer 
SC Dream fT SRL 
70 euro 


PRODUCĂTOR 

DISTRIBUITOR 

PREJ 


PRO & CONTRA 


Razer 
SC Dream W SRL 
50 euro 


O cei mai performant mouse al mc 
O design modem şi foarte plăcut 
O performanţe deosebite 

preţ mare pentru bugetul nostru 



O un mouse de gaming excelent 
O design unic 

# butoane laterale incomode 

• preţ ridicat pentru bugetul nostru 
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HARDWARE 



generală putând fi reglată în 10 
trepte. Pentru cei mai pretenţioşi, 
driver-ul mouse-ului oferă şi posi¬ 
bilităţi de setare avansate. De ase¬ 
menea, este disponibilă şi opţiu¬ 
nea de a folosi mouse-ul la 400 
dpi, deşi nu cred că ar vrea cine¬ 
va să facă acest lucru. Aici nu mai 
avem posibilitatea ajustării pol- 
ling rate-ului, dar s-a păstrat posi¬ 
bilitatea reglării sensibilităţii on 
the fly. în mod asemănător frate¬ 
lui mai mare şi aici avem posibili¬ 
tatea de a regla viteza scroll-ului 
şi a clicului dublu. La fel, şi butoa¬ 
nele sunt programabile, chiar 
dacă aici design-ul lor este puţin 
diferit. în loc să existe două butoa¬ 
ne laterale separate, există unul 
singur lunguieţ, cu senzorii am¬ 
plasaţi la cele două capete. Din 
cauza design-ului, butonul se¬ 
cund este mai mic şi mai greu ac¬ 
cesibil. Cablul este la fel de lung şi 
nu încurcă cu nimic; totodată, şi 
în cazul acestui şobolan sunt pre¬ 
zenţi şoşonii de teflon. 

în afara celui de-al doilea bu¬ 
ton lateral, Diamondback este la 
fel de confortabil ca şi Copper- 
head. Rezoluţia mai mică a 
mouse-ului o recomandăm jucă¬ 
torilor pentru care este importan¬ 
tă calitatea echipamentelor folosi¬ 
te. Se descurcă foarte bine şi în 
shootere, dar este un mouse ideal 
pentru strategii şi MMORPG-uri. 


Razer Pro Click V1.6 _ 

Dintre soluţiile profesionale 
oferite de Razer am avut ocazia să 
încercăm Pro Click 1.6. Acesta este 
varianta mai serioasă a lui Dia¬ 
mondback. Datorită designe-ului 
alb şi compatibilităţii cu Macin¬ 
tosh, acesta este mouse-ul desti¬ 
nat activităţilor profesionis-te, în 


Punctaj 


RAZER PRO CUCK 1.6 



PRODUCĂTOR 

DISTRIBUITOR 

PREŢ 


Razer 
SC Dream fT SRL 
50 euro 


PRO & CONTRA 


O ideal pentru designeri şi graficieni 
O compatibil Macintosh 

# butoane laterale incomode 

# preţ ridicat pentru bugetul nostru 




special cele grafice. Exceptând 
design-ul puritan, Pro Click 1.6 
dispune de aceleaşi specificaţii 
precum Diamondback-ul. Acest 
mouse a fost însoţit şi de un pad, 
proiectat special pentru el. Razer 
Pro Pad are dimensiuni mai mari 
decât un pad obişnuit 
(330x265mm) şi o formă care ajută 
la manevrarea eficientă a mouse- 
ului. Cele două suprafeţe care 
acoperă cadrul de aluminiu, înde¬ 
plinesc două cerinţe: cea abrazivă 
oferă un control sporit asupra 
mouse-ului, iar cea netedă spo¬ 
reşte viteza. Singurul minus al 
acestui pad este tocmai culoarea 
sa. Chiar dacă se sprijină pe picio- 
ruşe de cauciuc, suprafaţa albă a 
pad-ului se murdăreşte foarte 


uşor şi este puţin mai greu de 
curăţat. Spre deosebire de varian¬ 
ta neagră a ediţiei pentru jucători. 

Razer eXactmat şi Razer 
Mantls _ 

Pentru a îmbunătăţi sentimen¬ 
tul oferit de mouse-urile sale, 
Razer a proiectat şi mousepad- 
uri. eXactmat este varianta pen¬ 
tru jucători a lui Pro Pad, diferen¬ 
ţa dintre cele două fiind culoarea 


şi suprafaţa care în cazul ediţiei 
pentru gameri este puţin mai 
dură şi mai rezistentă. Design-ul 
general şi mărimea acestora sunt 
însă identice. 


Razer Mantis este mai mult 
decât un mouse pad, este o supra¬ 
faţă pentru gaming. Botezat 
covorul zburător de către mem¬ 
brii redacţiei, Mantis a sosit în¬ 
făşurat într-un tub de plastic, dez- 
văluindu-şi adevărata mărime 
abia în momentul în care a fost 
desfăşurat pe masă şi a ocupat 
jumătate din aceasta. Pad-ul de 
444x355mm cu o grosime de 
4.3mm este compus dintr-o bază 


de cauciuc învelită cu o suprafaţă 
specială Fibertek. Mantis este dis¬ 
ponibil în trei variante: Control, 
Speed şi cu două feţe (Control/ 
Speed). Dezavantajul acestui pad 
oricât de comod ar fi este tocmai 
mărimea lui: e nevoie de un birou 
de dimensiuni considerabile pen¬ 
tru a-1 putea aşeza şi folosi. 
Transportul nu este greu, ajun¬ 
gând să fie înfăşurat, dar masa 
rămâne o problemă majoră. 

Concluzie _ 

Gama Razer nu este ieftină 
deloc, dar reprezintă vârful teh¬ 
nologic al perifericelor de 
gaming. Urmând să apară în 
curând prima tastatură botezată 
sugestiv Tarantula şi începând o 
colaborare cu Microsoft, al cărui 
prim rezultat este mouse-ul 
Microsoft Habu, Razer continuă 
să rămână regele neîncoronat al 
perifericelor pentru gaming. 
Toate produsele lor reprezintă cea 
mai bună calitate şi exceptând 
mici minusuri nu am avut ce să le 
reproşăm. 

JACINT ERDEI 
jacint@pcgames.ro 



Punctaj 

RAZER PRO PAD 



PRODUCĂTOR 


Razer 


DISTRIBUITOR SC Dream fT SRL 

PREŢ 30 euro 


PRO & CONTRA 


O formă ideală 
o două suprafeţe 
# se murdăreşte uşor 
9 puţin mai greu de curăţat 


Punctaj 


RAZER EXACTMAT 



PRODUCĂTOR 

DISTRIBUITOR 

PREŢ 


Razer 
SC Dream fT SRL 
30 euro 


PRO & CONTRA 


O formă ideală 
O două suprafeţe 
# preţ mai ridicat 


Punctaj 

RAZER MANTIS 


PRODUCĂTOR 

DISTRIBUITOR 

PREŢ 



Razer 
SC Dream fT SRL 
25 euro 


PRO & CONTRA 


O uşor de transportat 
O dimensiuni considerabile 
# finisajul putea fi puţin mai bun 
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Poşta redacţiei 



Salutare, gamerilor! 

Mai trăiţi şi bine, sper! Sau înce¬ 
putul de şcoală, serviciu, şomaj etc. 
v-a epuizat total? 

Tot timpul am vrut să scriu expre¬ 
sia care urmează şi care a devenit un 
stereotip în scrisorile unei anumite 
clase sociale: „Noi suntem bine sănă¬ 
toşi, sănătate care /remarcaţi prezen¬ 
ţa prepoziţiei!) v-o dorim şi vouă!" 
Na' că am scris-o! Copilul a început 
clasa l, redacţia termină un număr 
nou, iar eu sunt optimistă. De ce nu 
aş fi optimistă? Vom intra la anu în 
U.E., iar cu această ocazie sper că 
jocurile şi platformele se vor ieftini, şi 
salariile vor creşte substanţial, ca să 
ne aliniem şi noi la anumite standar¬ 
de. Pentru că până acum suntem mai 
mult alienaţi. 

Acest optimism ruginit ca frunze¬ 
le ce stau să cadă acum când unii 
numără bobocii, nu este împărtăşit de 
către toţi cititorii noştri. Ca o paran¬ 
teză şi ca o dovadă a faptului că mulţi 
dintre noi sunt alienaţi şi nu aliniaţi 
este şi ideea număratului bobocilor 
toamna. Unu la mână, bobocii există 
primăvara! Toamna sunt deja raţe şi 
gâşte grase, mmm, numai bune de 
gătit. Doi la mână, ce sens are să 
numeri ceva ce nu există!? Unul din¬ 
tre pesimiştii toamnei este domnul 

Penca Daniel care ne-a scris următoa¬ 
rele: 

Salut, dragi redactori ai revis¬ 
tei PC Games 4 Fun. Trebuie să vă 
spun că sunt tot mai trist cu fie¬ 
care număr al revistei. Nu din 
cauza calităţii acesteia, care este 
foarte bună, ci din cauza jocuri¬ 
lor prezentate. în ultimele nume¬ 
re văd în testele făcute de voi 
punctaje mai mici, şi mai mici, şi 
mai mici.... Se pare că jocurile nu 
mai sunt făcute pentru a mulţu¬ 
mi gamerul, ci pentru a mulţumi 
buzunarul publisher-ului. Vid în 



fiecare lună jocuri care promit avut de spus. Sper că în numere- 

mult şi care se dovedesc a fi un le viitoare veţi da punctaje mai 

alt fâsâit (Prey e doar un exem- mari. 
piu). Din fericire mai sunt jocuri 


Pace vouă de la Dan. 


la 


care 



raportul ’ 
calitate/preţ 
este bunicel. Vor¬ 
besc de Resident Evil 4, 
Civiliza tio n: Warlords, 

Rush for Berlin şi altele. Din 
nefericire jocurile proaste cu un 


IP’' Daniel, dra- 
^ gul nostru analist, 
punctajele tot mai mici 
W şi mai mici sunt cauzate de 
colegii mei. Eu nu am nici un 
amestec. Ce să fac eu dacă 


marketing bun sunt în creştere, jocurile nu mai corespund pro- 
iar genul FPS este, după părerea fesionalismului redacţiei noastre 
mea, cel mai afectat Cam atât am Şi aşa, fie vorba între noi, dacă 


stau să fac unele comparaţii cu alt 
domeniu, fermitatea criteriilor 
colegilor mei s-a mai înmuiat în 
acest proces pervers de adaptare 
la societatea de consum, vorba 
înaintaşilor mei marxişti-leninişti. 
Dar, slavă Domnului, nu într-atât 
încât să influenţeze substanţial 
notarea. 

Punctaje mai mari vor fi cu 
siguranţă, dacă vor fi jocuri care 
să le merite. 

Eu zic să îţi laşi pesimismul 
deoparte şi să te bucuri că mai 
găseşti o revistă de analiză şi teste 
în care punctajele să fie mici. 
Aceasta e o garanţie că acele teste 
care se fac la diferite produse, 
chiar şi jocuri, sunt făcute de o 
echipă independentă, suverană şi 
tare. 

Ups! Scuze! Iar m-a luat valul 
patriotismului local! Ai vrea să 
ţinem cititorii tot într-o notă de 
99%??? Dacă am face asta, mai 
devreme sau mai târziu ne-aţi da 
voi o notă foarte mică. Vorbeşti de 
raportul calitate/preţ pentru a 
aminti de calitatea unor jocuri. 
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TALON DE ABONAMENT 


ABONAMENT PC Games cu 3CD 
ABONAMENT PC Games cu DVD 


3 luni-34,45 RON 
3 luni-34,45 RON 


6 luni - 64,80 RON 
6 luni - 64,80 RON 


12 luni-121,50 RON 
12 luni-121,50 RON 



Decupează talonul din revistă şi trimite-l într-un plic pe adresa redacţiei PC Games 4 Fun, 
str. Col. Buzoianu, nr. 34, et. 1,410094^radeajudeţu^ihor. 

Preţul abonamentului în sumă de IHUHIH^HilHI l-am achitat cu mandat nr. 

no niimolo* Paul MnrU ţtr Doina nr 7. hl. PB 78. 3D. 13. 410326 ORADEA, judeţul BihOI 
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Poşta redacţiei 



Dar oare ce note am da jocurilor 


dacă am trăi într-o societate în 
care pentru majoritatea preţul să 
nu mai fie un criteriu aşa impor¬ 
tant!? Apoi sunt o mulţime de 
jucători tineri care, dacă nu ar citi 
acea notă mică de la sfârşitul arti¬ 
colului, ar lua de bun tot ce zboa¬ 
ră. Dar aşa curiozitatea şi îndoiala 
se vor însămânţa în sufletele lor, 
iar atunci când vor căuta răspun¬ 
sul la întrebarea; „de ce aşa de 
mic!?" (la punctaj mă refer tot 
timpul), atunci vor descoperi şi 
jocuri de referinţă, din perioade 
puţin mai îndepărtate, sau chiar 
din prezent, care nu au avut nea¬ 
părat un marketing foarte bun. 




DESPRE TINE | 

Nume/Prenume: 

Adresa: Localitatea 


Jud. str. Nr. 

Bl. Ap. Cod poştal: 


Telefon/Mobil: Data/luna/anul naşterii: / / 

E-mail 



Specificaţi numărul membrilor familiei: 

Venit/lună 

Studii 





Nume/Prenume: 
Adresa; Localitatea 


Bl. 


Ap 


Cod poştal; 


Telefon/Mobil: 
Email; 


Specificaţi numărul membrilor familiei; 
Studii 




mii ■■■■■■■ 

Str. Nr. 



| Data/luna/anul naşterii: 


Venit/lună 
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Succes şi la mai mare! 

Acum dragii mei consumatori de 
joace unse pe platforme care mai de 
care mai speciale, am de răspuns la 
nişte întrebări destul de grele pentru 
mine. Şi cum colegii sunt ocupaţi 
până peste cap cu bătălia de finaliza¬ 
re a revistei, m-am mai informat şi eu 
pe ici pe colo, de pe unde am reuşit, 
din tot felii' de surse. Nu voi divulga 
aceste surse nici în ruptul capului 
pentru că aşa am văzut şi auzit la 
televizor că procedează jurnaliştii 
serioşi şi profesionişti. 

Salut! 

Mă numesc Ciprian şi am şi 
eu câteva întrebări: 

1. Vreau să-mi cumpăr conso¬ 
la Sony Playstation Portable. Are 
ecranul ca la PDA-uri (touch 
screen, sau cum îi zice)? 

2. în al doilea rând - se pot 
descărca jocuri de PS2 sau PS3 de 
pe NET? 

Primul răspuns care mi-a răsă¬ 
rit în minte înainte de a mă inte¬ 
resa despre ce e vorba a fost: 
„cumpără-ţi şi vei afla!" Dar 
m-am abţinut şi mi-am adus 


aminte de prietenul meu, agentul 
de la ţigări, care avea un Palm cu 
touch screen şi încă două logod¬ 
nice de suflet concomitent cu 
mine. 

Ce să facă un PSP cu un ecran 
touch screen!? Să joci Lula 3D pe 
el? Eu nu am auzit să aibă aşa 
ceva, dar în această uriaşă indus¬ 
trie, nu m-ar mira ca, de când 
scriu eu şi până ajungi să citeşti 
tu, să nu se inventeze un ecran cu 
atingeri şi la Play Station Portable. 

Deci, răspunsul meu categoric 
la prima ta întrebare este... nu 
încă. 

Problema relativei rarităţi a 
unui PSP (de care am auzit că e ca 
mine şi ca o marcă de bere, „pro¬ 
babil cea mai bună din lume") în 
România constă în preţurile 
destul de pipărate, atât ale plat¬ 
formei iniţiale cât şi ale jocurilor. 

Şi aici ajungem la întrebarea 
numărul doi din ciclul „Ştii şi nu 
câştigi!" De pe net şi cu net se 
poate face în ziua de astăzi orice. 
Netul poate să îţi fie casă, masă şi 
nevastă, maşină de spălat şi 
amantă, loc de joacă şi scandal, 
deci nu ar fi aparent nici o proble¬ 
mă să descarci de pe net jocuri. 


Mai ales de PS3, platformă care 
după ştiinţa mea încă e în proiect. 
Drept e că e anunţată ca fiind imi¬ 
nentă. Dacă o fi apărut între timp, 
nu m-aş minuna prea tare deoa¬ 
rece sunt doar deşteaptă, nu şi 
atotştiitoare. Apoi ar mai fi o pro¬ 
blemă aparent minoră cu încălca¬ 
tul legii. Cred că nici nu contează 
că în România autorităţile s-au 
apucat mult mai serios de combă¬ 
tut pirateria. Cum deschiderea la 
mare a României nu oferă nişte 
avantaje strategice deosebite pen¬ 
tru a fi rentabilă constituirea unei 


flote de nave cu piraţi (angajaţi cu 
carte de muncă), bănuiala mea 
vagă e că autorităţile vânează toc¬ 
mai aceşti îngeri ai download- 

A 

ului pirateresc. In fine, hotărârea 
îţi aparţine. Dacă eşti mereu pe 
drumuri, dacă eşti fan de joace şi 
dacă ai suficiente resurse pentru 
jocuri originale, atunci cumpără- 
le, nu te mai înfunda în tot soiul 
de mocirle piratereşti! 

Aste fiind zise, la revedere dragii 
mei! W aştept cu drag, pe toţi, la 
numărul viitor! 
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Fratele Ciprian şi-a aprins mulţumit pipa, aruncând 
un ochi profesionist peste ultimele articole ce i-au 
căzut sub lupă. Ştie că pentru numărul viitor ne 
aşteaptă vremuri grele la fel ca şi titlurile. Numai la 
auzul lui Neverwinter Nights 2, mie mi s-a făcut pie¬ 
lea de găină şi mâna mi s-a dus instinctiv către 
buzunar, pentru a-mi verifica monetarul. Ase¬ 
menea joc merită câteva lăzi de bere la test. Gothic 
3? Alt nume mare! Jacint, paladinul nostru din dota¬ 
re, abia aşteaptă ca şuviţa-i verde să-i fluture pe 


meleagurile pline de peripeţii ale acestui titlu mult 
aşteptat. Scarface. Joc după film. Aşteptăm cu inte¬ 
res reacţia fratelui Hiticaş când va binevoi să se 
ridice de sub masă. Tocmai din coteţul EA vor popo¬ 
si în avicola noastră redacţională alegrul duo FIFA 
07 şi NHL 07, jocuri atât de minunate încât, ca prin 
minune, redacţia s-a golit şi toţi au luat-o la fugă, 
care încotro. Nu-i bai, se va ocupa tânărul nostru 
trainee/pui de avicola, în puii mei, Remus, de aces¬ 
te produse mirobolante, imediat ce se întoarce de 


O lună explozivă 

la ABC cu lista completă de cumpărături pe care 
i-am dat-o cu dragoste părintească... Uite, hop şi 
Dark Messiah of Might and Magic. Aşteptat cu inte¬ 
res de toată lumea. Chiar şi de mine! Settlers 2, edi¬ 
ţia specială? Cadou de la Ubisoft? E şi el aici. Just 
Cause, Joint Task Force, Doamne, Doamne, GTR 2 şi 
Jaws, iată doar câteva titluri dintr-un număr ce se 
anunţă deosebit de obositor. Şi costisitor. 

Generalu' RRommel 


paul@pcgames.ro 


































â. 











































































































































































































































































































































































































